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この マニュアルの 読み方 



この マニュアルの 構成 

この マニュアル は 以下の ように 構成され ています。 

Volume 1 

お 1 部 ハードウェア 

^2 部 システム ソフトウェア 
^ 3 部 MSX-DOS 
4 ^ VDP 

Volume 2 



め'6 部 標^ 的な^ 辺 装れ の アクセス 

MSX に 標準で 実装され ている 周辺 装 B(PSG、 カセッ ト インター フェイス、 キーボード 
など） の 使用法 を 解説し ます。 

お 7 部 オプションの 周辺 装お の アクセス 

MSX の 仕様で は オプションの 周辺 装置 （RS-232C、 MSX MODEM. MSX- MUSIC な 
ど） の 使用法 を 解説し ます。 

APPENDIX 

BIOS や ワーク エリアな どの一 K 表です。 



スロ ッ トと 力一 トリ ッジ 

スロッ 卜の 切り換え など、 ソフ 卜 ウェアから 見た スロッ トゃ カー トリ ッジ について 解説 
します。 
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この マニュアルの 表記 



1.MSX の パージ ョ 
MSX1 MSX BASIC version 1.0 を 搭載した MSX 

MSX2 MSX BASIC version 2.0 を 搭載した MSX 

MSX2+ MSX BASIC version 3.0 を 搭載した MSX 
MSX MSX1、 MSX2、 MSX2 + の 総称 



2. キー 

2 つの キーが 「十」 で 結ばれて いると き は、 左側の キー を 押しながら、 右側の キー を 押します。 
例えば、 rrTmn + |STOP| は、 ICTRLI キー を 押しながら ISTOPI キー を 押す こと を 示し ま 
す。 

3. BIOS エントリ、 内部 ルーチン 

MSX2、 MSX2 + では BIOS が MAIN ROM と SUB ROM に 分割され ています。 これ を 区別 
する ため、 以下の ように 表記し ます。 

CHGET(009FH/MAIN) MAIN ROM の 009FH 番地 
REDCLK(01F5H/SUB) SUB ROM の 01F5H 番地 

4. ワーク エリア、 フック 

【VALTYP(F663H， 1)】 F663H 番地の 1 バイ ト を 使用 
【BUF(F55EH， 258)】 F55EH 番地 以降の 258 バイ ト を 使用 

5. その他、 必要に応じて 解説し ます。 
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第 5 部 スロット ひ 一 ト リッジ 



MSX で 使用され ている CPU (Z80) は、 通常 64K バイ ト （OOOOH〜FFFFH) の アドレス 空 聞 
しか アクセスで きません。 し 力、 し、 MSX は 1M (メガ） バイ 卜に 相当す る 空間 を 自由に アクセス 
する ことができます。 これ は MSX 力び スロット」 の 概念 を 採用し、 同一 の アドレスに 複数の メモ 
リ あるいは デバイス を 割り当てる 機能 を 備えて いるから です。 

ここで は、 この スロッ 卜の 使用法、 および スロッ トを 介して MSX に カー 卜 リ ッ ジソフ トゃ 新し 
い デバイス を接統 する ために 必要と なる 情報 を 紹介し ます。 



2 



スロッ トは 大量の アドレス 空間 を 確保す るた めの ァ ドレス 空間の 切り換え をす る もので、 MSX 
のァ ドレス パスに 接統 される メモリ や デバイス は、 すべて スロッ 卜 を 介して 実装され ています。 
それ は、 本体 内に ある BASIC の ROM であろう と MSX-DOS モー ド 時の RAM であろう と 例外 
ではありません。 カー トリ ッジ ソフト を接統 する 場所 も、 1 つの スロットです。 ここで は、 スロッ 
卜に 接統 された ソフ トウ エア や デバイスの 取り扱い方 を 説明し ます。 



1.1 暴 本 スロットと 拡張 スロット 

スロッ トには 基本 スロッ トと 拡張 スロッ 卜の 2 種類が あります。 r 基本 スロッ ト」 と は、 図 5.1 
に 示す ように CPU の アドレス パスに 直結す る スロッ 卜 を 指し、 MSX の 仕様で は 最大 4 個 持つ こ 
とがで きます。 基本 スロット は、 スロット 拡張 ボックス を接統 する ことにより （本体 内で 拡張 さ 
れ ている こと も ある）、 最大 4 個の スロッ 卜に 拡張で き、 このと きの スロット を 「拡張 スロッ 卜」 
と 呼びます 0 4 個の 基本 スロッ トを それぞれ 4 つの 拡張 スロッ 卜に 拡張した 場合、 スロッ トの数 は 
最大の 16 個と なり、 16 スロット X64K バイ ト = 1M バイ 卜の ァ ドレス 空間 を アクセス する ことが 
可能です。 

なお、 拡張 スロッ ト にさら に 拡張 ボックス を 差し込んだ 場合 は システム 自体が 起動で きな くな 
り ますので、 このような こと は 行わないで 下さい 0 MSX 標準の カー トリ ッジ用 スロッ トは 必ず 基 
本 スロッ トで すが、 各 機種の オプション ハー ドウ x ァ 専用 コネクタ は、 拡張 スロッ ト に接統 され 
ている ことがあります。 



% 5 郎 スロットと カートリッジ 



CPU 




スロット スロット ス ロット スロット 
#1-0 #1-1 #1-2 #1-3 

図 5.1 基本 スロットと 拡張 スロット 

各 スロット は 0000H〜FFFFH までの 64K バイ 卜の アドレス 空間 を 持ちます が、 MSX では そ 
れを 16K バイ ト ずつ 4 つに 分け 「ページ」 として 管理して います。 CPU は ページ ごとに 任意の ス 
ロッ トを 選択して アクセス でき、 図 5.2 のように、 いくつかの スロッ 卜から 必要な 部分 だけ を 選ん 
で 組み合わせる ことが 可能です。 ただし、 ある 番号の ページ を 異なる 番号の ページに 割り当てる 
こと はでき ません。 ， 
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図 5.2 ページ 選択の 例 



基本 スロット 拡 s» スロット 
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1 * スロット 



1.2 スロットの 選択 



スロッ 卜の 選択 方法 は、 基本 スロットと 拡張 スロッ ト では 異なります。 基本 スロッ 卜の 場合 は 

A8H 番地の I/O ポートに よって 行い (図 5.3)、 拡張 スロッ トの 場合 は 実装され た 拡張 カー トリ ッ 
ジの 「拡張 スロット 選択 レジスタ （FFFFH)j によって 行います （図 5.4)。 しかし、 それら を 直 
接 変更す る こと はたい へん 危険です から、 スロッ 卜の 切り換え は スロッ 卜の 構造 を 理解した 上で、 
BIOS の ENASLT (0024H/MAIN) を 呼び出して 切り換えて 下さい。 他の スロッ 卜に ある プロ 

グラム を 呼び出したい 場合 は、 2 章で 説明す る インター スロッ ト コール を 使用して 下さい。 



I/O ポート (A8H) 
- 1 1 1— 



丄 



図 5.3 基本 スロッ 卜の 《 択 



や ページ 0 の 基本 スロット 番号 （0 
ページ 1 の 基本 スロット 番号 （0 
* ページ 2 の 基本 スロット 番号 （0 
—ページ 3 の 基本 スロット 番号 （0 



3) 
3) 
3) 
3) 



拡張 スロット 《 択 レジスタ (0FFFFH) 







1 1 1 


1 1 1 


1 


1 


1 1 


1 1 



♦ ページ 0 の 拡張 スロット 番号 （0〜3) 
* ページ 1 の 拡張 スロット 番号 （0〜3) 
* ページ 2 の 拡張 スロット 番号 （0〜3) 
* ページ 3 の 拡張 スロット 番号 （0〜3) 



注） この スロッ 卜が 基本 スロッ トか、 拡張 スロッ ト かが 判る ように、 拡張 スロッ トの 場合 は 値 を 害き 込んだ 後に 
统み 出す と、 害き 込んだ 値が 反転した ものが ffl と して はみ出されます。 
この レジスタ は 同一 基本 スロッ ト内 であれば、 どの 拡張 スロッ ト でも 同じ 値です。 



図 5.4 拡張 スロッ 卜の 選択 



どこの スロッ ト に MAIN ROM や RAM が 実装され ている か、 また カート リツ ジ 用の スロッ ト 
が 何番の スロッ ト であるか は 機種に よって 異なり ます。 もし 手持ちの MSX が どのように スロッ 
トを 使用して いるか を 知りたい 人 は マニュアル などで 調べて 下さい。 しかし、 MSX は どの スロッ 



ますから、 その 仕様に 準じて レ 




る 限り、 
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第 5 部 スロット ート リッジ 



しかし、 場合によって は 特定の ソフトウェアが どこの スロッ 卜 上に 置かれて いるの か を 知る 必 

要が 生じる こと もあります。 例えば、 BASIC の MAIN ROM は 基本 スロット #0、 または 基本 ス 
ロッ ト #0 を 拡張した 拡張 スロッ ト #0-0 に 置く という 仕様です が、 MSX1 に MSX2 の 機能 を 追 
加す る MSX2 パージ ヨン アップ アダプタ では、 MAIN ROM が スロッ ト #0 や スロッ ト #0-0 以 
外の 上に 匿 かれる ことになります。 また、 MSX2 の SUB ROM が 入って いる スロット は 機種に 
よって まちまちで、 このような 場合、 下記の ワーク エリア を 参照す る ことにより、 BASIC イン 
ター プ リタの ROM が 匿 かれて いる スロッ トを 知る ことが 可能です。 スロッ ト 情報 は 図 5.5 の 
フォー マツ トで 得られます。 DOS から BIOS を 呼び出す とき も、 この 方法 を 使用して MAIN 
ROM の スロット を 調べて 下さ い。 

【EXPTBL(0FCC1H,1)】 MAIN ROM の スロット 
【EXBRSA(FAF8H,1)】 SUB ROM の スロッ ト （MSX1 では 0) 
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6 



5 



4 



未使用 



3 2 
1 



丄 



1 0 
1 



丄 



基本 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロットなら r lj 



図 5.5 スロットの フォーマット 



また、 ある ルーチンが ページ 1 と ページ 2(4000H〜BFFFH) に またがつ ている 場合、 この ルー 
チンの 中で 1 ページから 2 ページへ 分岐が 起こる ときには、 ページ 2 に ページ 1 と 同じ スロット 

が 選択され ていなければ なりません。 そのために は、 ページ 1 でまず 自分の いる スロッ トを 調べ、 
ページ 2 を その スロッ トに 切り換える という 作業が 必要です。 現在 自分が どの スロッ 卜に いるの 
か、 という 情報 を 知る ために は、 添付の フロッピーディスクに 入って いる 「WHEREAMI.MAC」 
を 使用し ます。 
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前述の ように、 MSX では プログラムが 異なった スロッ 卜に 分かれて いるた め、 現在 選択され て 
いる スロッ ト 上に はない プログラムが 必要に なること もあります。 これ は 主に 以下のような 場合 
が 考えられます 0 

1. MSX-DOS の 環境から、 MAIN ROM にある BIOS を 呼び出す。 

2. BASIC の 環境から、 SUB ROM にある BIOS を 呼び出す （MSX2 以降)。 

3. カートリッジ ソフトから、 MAIN ROM あるいは SUB ROM の BIOS を 呼び出す。 

これらの 作業 を 行う 際、 スロット 切り換えが 簡単 かつ 安全に 行える ように、 インター スロット 
コールと いう一 群の BIOS ル一 チンが 用意され ていて、 どの スロッ 卜に 存在す る ルーチン でも 呼 
び 出せる ようになって います。 この 章で は、 この インター スロッ 卜 コールの 使用法 を 説明し ます。 



2.1 インター スロット コールの 動作 

例えば、 MSX-DOS から MAIN ROM 上の BIOS を 呼び出す 場合、 スロット の 状態の 遷移 は以 
下に 示す とおりです。 

1. 初めは MSX- DOS 環境な ので、 64K の アドレス 空間 すべてに RAM が 選択され てい 
る。 このまま では BASIC-ROM を アクセス できない （図 5.6-1)。 

2. ROM の BIOS を 呼び出す ために、 ページ 0 を BASIC の MAIN ROM に 切り換え、 ァ 
クセス 可能な 状態に する。 そして BIOS を 呼び出す （図 5.6-2)。 

3. BIOS の 処理が 終わったら 再び 元の 状態に 戻し、 初めに 呼ばれた アドレスに リ ターンす 
る。 



第 5 部 スロット は ート リッジ 



1. MSX-DOS 用して いる 状 88 2. BASIC-ROM の BIOS を コールし ている 状據 



MSX-DOS BASIC-ROM MSX-DOS BASIC-ROM 
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ページ 1 


RAM 




ROM 


ページ 1 


RAM 




ROM 




ページ 0 


RAM 




ROM 


ページ 0 


RAM 




ROM 


BIOS が 呼び出される 




スロット 
3 


スロット 
0 


スロット 
3 


ス a ッ卜 
0 



LJ が CPU 空 M に イネ 一 ブルされ る 
図 5.6 インター スロッ ト コールの され 方 



このと き、 MSX- DOS 側の プログラムが、 ページ 0 以外に 存在 するならば 簡単な のです が、 呼 

複雑になります。 呼び出す 方の プログラムが ページ 0 を 切り換えた とたんに 自分自身が いなく 
なって 暴走して しまう、 という ことのな いように Kl« しなければ いけません。 

インター スロッ ト コールで は、 いったん ページ 3 へ 分岐して から 実際の スロッ ト 切り換え を 行 
うとい う 方法で、 この 問題 を 解決して います。 



， 



のよう な 複雑な 状況 をィ ン ター スロッ ト コール は サポートす るので、 ユーザー は 簡単に 他の 



スロッ トの プログラム を 呼び出す ことができます 



o 



2.2 インタ一 スロット コールの 使用法 

インタ一 スロッ ト コール は、 以下に 述べる いくつかの 方法で 行う ことができます。 これら は 

BIOS として MAIN ROM 内に 含まれて いるもので すが、 その 中の いくつか は MSX-DOS の 環 
境 下にお いても まったく 同一 の も のが 用意 さ れ、 MSX-DOS 使用 時の インタ一 スロット コール を 
可能と しています （ r 2.2.2 MSX-DOS の インター スロッ ト コール」 参照)。 
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2 ^ インター スロット コール 



2.2.1 BIOS の インター スロット コール ルーチン 



RDSLT(OOOCH/MAIN) 



機 能 



指定 スロッ トの 指定 ァ ドレスから 値 を 読み出します 



o 



厂解说 I 

指定した スロッ 卜の 指定した アドレスの 内容 を 読み出し、 A レジスタに 格納し ます。 ス 
ロットの 指定 は A レジスタ によって 図 5.5 の 形式で 行います。 このと き、 目的の スロッ 
卜が 基本 スロッ ト ならば、 上位 6 ビッ ト はすべ て 「0」 に 設定し、 下位 2 ビッ 卜で スロッ 
ト #0〜#3 を 決めます。 もし 拡張 スロット を 指定す るなら ば、 同棣 にビッ ト 0 と ビット 1 
で 基本 スロッ トを 指定し、 その 基本 スロッ 卜に 接統 される どの 拡張 スロッ ト かとい うこ 
と をビッ 卜 2 とビッ ト 3 で 指定、 さらに ビッ ト 7 を 「1」 にします。 



WRSLT(0014H/MAIN) 



機 能 

指定 スロッ 卜の 指定 アドレスに 値 を 害き 込みます。 
i コール 手顒 i 

A スロット 指定 （図 5.5 と 同じ フォーマット） 
HL 書き込む ァ ドレス 



コール 手順 ； 



A スロット 指定 （図 5.5 と 同じ フォー マツ 
HL 読み出す ァ ドレス 



"パ ， • • ••• 

• - • 



A 読み出した 値 



変更 レジスタ 



AF、 BC、 DE 



.V -J 
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第 スロット は 一 トリ 'ノジ 

E 害き 込む 値 



属リ舊 I 

なし 



1 変更 レジスタ 

AF、 BC、 D 

I 解 K I 

アドレスに、 E レジスタの 値 を 害き 込みます。 



厂 機能 I 

指定した スロッ 卜の 指定 アドレス を コールし ます。 

1 コ ーノ咚 順 I 

IY の 上位 8 ビット スロット （図 5.5 と 同じ フォーマット） 
IX コールす る アドレス 

1 展り僅 I 

呼び出し 先 プログラムの 実行 結果に より 異なる 

1 変更 レジス 夕 I 

呼び出 し 先 プロ グラムの 実行 結果に より 異なる 

I 解 K I 

IY レジスタの 上位 8 ビッ トで 指定した スロッ ト （指定の 形式 は 図 5.5 と 同じ） の、 IX レ 
ジス タで 指定す る アドレスに 存在す る ルーチン を コールし ます。 
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機 能 

スロッ トを 切り換えます。 



コール 手順 

A スロット （図 5.5 と 同じ フォーマット） 

HL 上位 2 ビッ 卜で スロッ ト 切り換え を 行う ページ を 指定す る 



R り值 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

I 解説 I 

HL レジスタの 上位 2 ビッ トで 指定した ページ を、 A レジスタで 指定した スロッ 卜に 切 
り 換えます。 



CALLF(0030H/MAIN) 



機 能 I 

指定 スロッ 卜の 指定 アドレス を コールし ます。 



コール 手顺 I 

インライン パラメータ 形式で スロッ 卜と アドレス を 指定す る 



展り键 

呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 

I 変更 レジスタ I 

呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 

I 解 K | 

指定した スロッ 卜の 指定した ァ ドレス を コールし ます 力 ^前述の CALSLT と 異なり、 ス 
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m 5 部 スロットと カートリッジ 



ロッ ト および アドレスの 指定 は 次に 示す ように、 ィ ン ライン パラメータ 形式で 行います つ 

すなわち、 この CALLF を 呼び出す 命令の 直後に' スロット を 指定す る 値 1 バイ ト 
(RDSLT と 同じ フォー マツ 卜） を 置き、 その 次に アドレス を 指定す る 数値 2 バイ トを置 
くと いう 形で パラメータ を 渡します。 「CALL 0030H」 の 代わりに 「RST 30H」 という 
RST (リスタート） 命令 を 使っても かまいません。 その 場合、 4 バイ トで インター スロッ 
ト コールが 実現 可能になります。 

リスト 5.1 インター スロッ ト コールの 実行 例 

rst 30h ； interslot call 

db 00000000b ； select slot # 0 

dw 006ch ； call address = 006ch 



RSLREG(0138H/MAIN) 



機 能 

基本 スロッ ト 選択 レジスタへ 値 を 害き 込みます。 



厂棟能 | 

基本 スロッ ト 選択 レジスタの 内容 を 読み出します。 

I コール 手顺 I 

なし 

; • • ノ ，.： 

「 wm i ... リ. ノ' • 、 

A 読み込んだ 値 （図 5.5 と 同じ フォーマット） 

I 変更 レジスタ I 
A 

I » K I 

基本 スロッ ト 選択 レジスタの 内容 を 読み出し、 A レジスタに 入れます。 




為 

暑 

* ，i 

メ 
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2 章 インタ一 スロット コール 



「コー ノほ顒 1 

A 害き 込む 値 （図 5.5 と 同じ フォー マツ ト） 

I 請 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 

なし 

I 解説 I 

基本 スロッ 卜 選択 レジスタに A レジスタの 値 を 害き 込み、 スロッ トを 選択し ます。 




機 能 

SUB ROM の 指定した アドレス を コールし ます。 
I コール 手順 | 

IX コールす る アドレス、 PUSHIX ( r A.1.2 SUB ROMj 参照） 

I 則 僮 I 

呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 

1 変更 レジスタ] 

裏 レジスタと IX、 IY レジスタ は 保存され る 

I 解説 I 

BASIC の SUB ROM を 呼び出す ための ルー チ ン です。 SUB ROM の 存在す るス 口 ッ ト 
は BIOS が 自動的に 調べます。 普通 は、 次の EXTROM を 使います。 
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？ B 5 部 スロットと カートリッジ 




機 能 



SUB ROM の 指定した ァ ドレス を コールし ます 



o 



コール 手顺 

IX コールす る アドレス 



戻り 値 



呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 



変更 レジスタ 



與 レジスタと IY レジスタ は 保存され る 



解 K 



BASIC の SUB ROM を 呼び出す ための ル 
EXTROM と は、 



上記の SUB ROM と この 




2.2.2 MSX-DOS の インター スロット コース レ 



MSX-DOS では、 以下に 示す 5 種類の ィ ン ター スロット コ ールが 用意され、 MSX-DOS ジ ヤン 
プ ベクタに その エントリ ァ ドレスが 定義して あり ます。 これら は BIOS 内の 同名の ルーチンと 
まったく 同じ ものです から、 機能 や 使用法に 関して は、 前述の BIOS をご覽 下さい。 

なお、 MSX-DOS から SUB ROM 内の ルーチン を 呼び出す 場合 は、 これらの ルーチン は 使用 
せず、 「2.2.3 MSX-DOS からの SUB ROM コール， の 方法 を 使います „ 



RDSLT(OOOCH) 

WRSLT(0014H) 

CALSLT(OOICH) 

ENASLT(0024H) 

CALLF(0030H) 



指定 ス ロット の 指定 ァ ドレス から 値 を 読み出す 
指定 スロッ トの 指定 ァ ドレスに 値 を 書き込む 
指定 スロッ 卜の 指定 アドレス を 呼び出す 
指定 スロッ 卜 を 使用可能な 状態に する 
指定 ス 口 ッ ト の 指定 ァ ド レス を 呼び出す 
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2 章 MSX MODEM 

リスト 5.2 MSX-DOS から BIOS を 呼び出す 

calslt equ OOlch ； inter slot call 

exptbl equ Ofcclh ； slot address of MAIN ROM 

Id iy,(exptbl-l) ； load slot address of MAIN ROM 

； in high byte of IY 
Id ix.address of the BIOS jump table 

call calslt 



2.2.3 MSX — DOS からの SUB ROM コー/ レ 

MSX-DOS の 環境から SUB ROM を 呼ぶ 場合 は、 以下の よ う な 特別な 配慮が 必要です 

1. CALSUB の エントリ 条件 は、 IX に アドレス を 入れる だけです。 

2. スタック は ページ 0 以外で なければ なりません。 

3. 割り込み 禁止 は 必要ありません。 

4. 終了後、 NM1 フックの 解除 は 必要ありません。 

ここで 問題と なる の は、 EXTROM に 必要な IX レジスタの 値が 渡せない ことす。 したがって、 
BIOS ROM が 呼び出 さ れた 後に IX がセ ット され、 EXTROM に ジ ャ ン プ する 必要が あ ります。 

具体的に は、 スタック 上に 次の ような ルーチン を 用意し、 NMI の フックから ジャンプさせる よ 
うにして おきます。 次に、 BIOS の NMI エントリ （フック は 用意され ている が 使用され ない） を 
インター スロット コールし ます。 リスト 5.3 を 参照して 下さい。 
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5i 5 部 スロットと 力一 W ッジ 



end 
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リスト 5.3 DOS からの SUB ROM コール 



SP 
sp 

ix f < sub-ROM entry > 



extrom 



calslt 


equ 


OOlch 




extrom 


equ 


015fh 




nmi 


equ 


0066h 




h.nmi 


equ 


0fdd6h 




exptbl 


equ 


Ofcclh 





； Non-maskable interrupt 



_calsub:: 



h 
h 

■h 

h 

I 



af,af， 
hi, extrom 
hi 

hj,0c300h 

ix 

hl,021ddh 
hl ( 03333h 



hl'O 
hl.sp 
a,0c3h 
(h.nmi) ,a 
(h.nmi+1) 



，hl 



Save argument registers over setup 



jp xxxx, nop 

SUB ROM entry 
Id ix.xxxx 

inc sp, inc sp 



Restore registers 



ix.nmi 

iy, (exptbl- 1) 
calslt 



Throw away the interface routine 



c c s- 

n n d ^ 

• I i I r . 



p 



o 1 2 6 7 

+ + + + + 



X sssssc X 



f 



o p-p 

1 s 

I'll p 

h h s 

^ t 



2 章 インター スロット コ 



2.3 スロットの 状態 を 知る ための ワーク エリア 



スロッ ト に関する ワーク エリアに は、 以下の ものが あります 



o 



[EXBRSA(0FAF8H,D] SUB ROM の スロット アドレス 




基本 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロットなら r lj 



図 5.7 SUB ROM の スロッ ト アドレス 



[EXPTBL(0FCC1H,4) 】 基本 ス 口 ッ ト の 拡張の 有無 



C0FCC1H] 





1 1 1 


1 ~ ~ 1 1 1 




1 1 


1 1 1 



[0FCC2H] [ J 



未使用 



[0FCC3H] 



[0FCC4H] 



未使用 




未使用 



0 ス /トは 拡張され ていない 
1 スロット は 拡》 されて いる 



MAIN ROM の スロット 



スロット # 1 



スロ ット #2 



ス0 ット #3 



図 5,8 基本 スロッ 卜の 選択 



笫 5 部 スロットと カートリッジ 



【SLTTBL(0FCC5H，4)】 拡張 ス 口 ッ ト 選択 レジスタ 値の 保存 ェ リ ァ 



7 6 5 4 3 2 1 0 



[0FCC5H] 



[0FCC6H] 



[0FCC7H] 



C0FCC8H] 



スロット # 0 喊 》 スロット 選択 レジスタ (7X1 



スロット # 1 喊張 スロット 選択 レジスタ 



スロット # 2 喊張スロ ット « 択 レジスタ <7>« 



スロット # 3 の 拡張 スロット 邁択 レジス 夕の 値 



ページ 0 の 拡張 スロット 番号 
ページ 1 の 拡張 スロット 番号 
ページ 2 の 拡張 スロット 番号 
ページ 3 の スロット 番号 



図 5.9 拡張 スロッ トの « 択 



【SLTATR(0FCC9H,64)】 各 スロッ 卜、 ページに おける アプリケーションの 有無 



【0FCC9H】 
【0FCCAH】 









未使用 


一 


― 


一 


未使用 



スロット #0-0、 ページ 0 
スロット # 0-0、 ページ 1 



[0FD08H] 




* 使用 



スロット #3-3、 ページ 3 



0 拡張 ステート メン Hft 理 ルーチンな 

0 拡 》 デバイス ルーチン なし 
0 BASIC テキストな し 



1 あり 
1 あり 
1 あり 



図 5.10 アプリケーションの 有無 



[SLTWRK (0FD09HJ28) 】 アプリケーション 用 ワーク エリア 



[0FD09H] 
C0FD0BH] 



スロット # 0-0、 ページ 0 のヮ" ^エリア 
スロット #0-0、 ページ 1 のヮ" ^エリア 



[0FD85H] 
【0FD87H】 



スロット # 3-3、 ページ 2 の ワーク エリア 
スロット #3-3、 ページ 3 の ワーク エリア 



1 ページに つき 2 バイト 



図 5.11 アプリケーション 用 ワーク エリア 
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MSX に は 最低 1 つの スロッ 卜が 表に 出て おり、 ここに 接続され る ハードウェア を 「力一 ト リ ッ 
ジ 」 といい ます。 カートリッジに は、 

1. アプリケーションプログラム や ゲームな どの ROM カー トリ ッジ 

2. フロッピーディスク ィ ン ターフェ イス や RS-232C ィ ン ター フヱ イスな どの 入出力 装 
置 カー ト リ ッジ 

3. RAM を堪 やすため の增設 RAM カートリッジ 

4. スロット を坳 やすため の スロット 拡張 器 

など いろいろと 接統 でき、 これにより MSX は 機能の 拡張 を 簡単に 行う ことができます。 また、 
BASIC や マシン 語 プログラム を ROM 化 （カートリッジ 化） する こと も 簡単です。 この 章で は、 
ソフトウェア を カー トリ ッジ 化する 方法 を 説明し ます。 



3.1 カートリッジ ヘッダ 

MSX の カー 卜 リ ッ ジは、 16 バイ 卜の 共通 ヘッダ を 持って おり、 システムが リセ ッ 卜される と、 
この ヘッダに 記述され た 情報に より カート リ ッジの 初期設定が 行われます。 BASIC や マシン 語 
の プログラム を ROM 化した カート リ ッジの 場合 は、 この ヘッダに 害き 込む 情報に よって 才ー ト 
スター 卜させる こと も 可能です。 力一 トリ ッジ ヘッダの 構成 を 図 5.12 に 示します。 
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35 5 部 スロットと カートリッジ 



+0000H 


ID 


1 r\r\/\^t j 
"rUUUZn 


1 M IT 


+0004H 


STATEMENT 


+0006H 


DEVICE 


+0008H 


TEXT 


+OOOAH 


システム 予約 • 


+001 OH 





4000H または 8000H 



システム 予約 《« は 00H で 埋めて 下さい。 



5.12 プログラム カー ト リ ッジの ヘッダ 



■ ID 

ROM カートリッジ であれば、 この 2 バイトに 1 "AB」 （41H、 42H) という コード を 入れて おき 
ます。 ちなみに SUB ROM の ID は 「CD」 となって います。 



■ IN ぽ 

この 2 バイ 卜に は、 カー トリ ッジが ワーク エリア や I/O などの 初期化 を 行う ので あれば、 その 
初期化 ルーチンの アドレス を 書き込み、 行わなければ 0000H としてお きます。 初期化 ル一 チンの 
中で ワーク エリアの 確保な ど 必要な 処理 を 行ったら、 「RETj で 終了 させて 下さい。 このと き SP 
以外の レジスタ は 内容 を 破壊しても かまいません。 なお、 ゲームの ように カートリッジ 内で ルー 
プ していれば よい マシン 語 プログラムの 場合 は、 ここから そのまま 目的の プログラム を 実行す る 
こ と が 可能です。 



■ STATEMENT 

この 2 バイトに は、 カートリッジが CALL 文の 拡張 を 行う ので あれば、 ステートメント 拡張 
ルーチンの ァ ドレス を 書き込み、 行わなければ 0000H と してお きます。 CALL 文の 拡張 を 行う 場 
合、 ステート メン ト 拡張 ルーチン は 4000H〜7FFFH になければ いけません。 

CALL 命令 は 以下の 害 式で 記述され ます。 

CALL く 拡張 ステー 卜 メ ン ト名〉 [(く 引数〉 [， く 引数〉 •••])] 

拡張 ステートメント 名 は 15 文字 以下で なければ いけません。 CALL の 省略と して 「_j (アン 
ダース コア） も 使用で きます。 

BASIC インタープリタ は CALL 文 を 見つける と、 ワーク エリアの 【PROCNM (0FD89H,16) 】 
に 拡張 ステー トメ ン 卜 名 を 入れ、 ヘッダの STATEMENT の 内容が 0 以外の カート リ ッ ジにス 
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3 * カートリッジ ソフトの 作成 法 



ロッ ト 番号の 小さい 方から 順に 制御 を 渡して きます。 このと き HL レジスタ は 拡張 ステート メン 
卜 名の 次の テキスト アドレス を 指して います （図 5.13-1) 
拡張 ステートメントの 作成に ついては、 「第 2 部 5.5 拡張 ステートメント」 も 参照して 下さい。 



1. 



インター： 

CALL ABCDE (0, 0, 0):A = 0 

T 

HL 

CY フラグ- 1 



匚 



拡張 ステートメント 名の 終わり 



PROCNM A B C D E 



2. 



拡張 ステートメントの 処理 を 行わな 力" た 場合の 出力 投定 

CALL ABCDE (0, 0. 0):A = 0 

T 

HL 

CY フラグ- 1 



3. 



拡張 ステートメント <7 ^理を 行った 場合の 出力 股 
CALL ABCDE (0, 0, 0):A = 0 



T 

HL 



CY フラグ- 0 



図 5.13 拡張 ステー 



一 チンの 入出力 



ステート メン ト 拡張 ルーチン を 作成す る 場合 は、 まず PROCNM に 害 かれた 拡張 ステー ト メ ン 
ト名を 識別し、 も しそれ が 自分の 処理すべき ものではなかった 場合 は、 HL レジスタの 変更 はせ ず 
に、 キャリー フラグ を r l」 にして リターン します （図 5.13-2)。 拡張 ステートメント 名が 自分の 
処理すべき ものであった 場合 は、 それに 応じた 処理 をし、 HL レジスタ （テキスト ポインタ） を自 
分が 処理した ステートメントの 次 （普通 は 00H または 3AH が 入って いると ころ） に 更新し、 最 
後に キャリー フラグ を 「0」 にして リターン します （図 5.13-3)。 

BASIC インタープリタ は キャリー フラ グの 状態に よって、 CALL 文が 処理 さ れた か どうか を 
判定し、 処理され ていない 場合 は 次の カートリッジ を 呼び出します。 すべての 力一 ト リッジが 処 
理を しなかった 場合 （最後まで キャリー フラグが 「1」 だった とき） は 「SYNTAX ERROR」 を 
表示し ます。 ステートメントの 引^ 価に は 「第 2 部 5.4 BASIC の 内部 ルーチン」 を 利用す ると 
便利です。 
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第 5 郎 スロット は 一 ト リッジ 



■ DEVICE 

この 2 バイトに は、 カートリッジが デバイスの 拡張 （入出力 装 置 の 拡張） を 行う ので あれば、 

デバイス 拡張 ル一 チンの アドレス を 害き 込み、 行わなければ 0000H としてお きます。 デバイスの 
拡張 を 行う 場合、 デバイス 拡張 ルーチン は 4000H〜7FFFH になければ いけません。 デバイス は 1 
つの カー ト リ ッジ について、 4 つまで 持つ ことができます。 また、 拡張 デバイス 名 は 15 文字 以下 
でなければ いけません。 

BASIC ィ ン ター プリ タは 定義され ていない デ バイ ス名を 見つける と、 【PROCNM(0FD89H, 
16)】 に それ を 格納し、 A レジスタに FFH を 入れて、 DEVICE の 内容が 0 以外の カートリッジに 
スロッ ト 番号の 小さい 方から 順に 制御 を 渡して いきます （図 5.14-1)。 

そこで、 デ バイ ス 拡張 ルーチン を 作成す る 場合 は、 初めに PROCNM の ファイル ディ ス クリプ 
タを 識別し、 もし それが 自分の 処理すべき でない デバイス に対する ものだった 場合 は、 キャリー 
フラグ を 1 にして リターンして 下さい （図 5.14-2)。 自分の 処理すべき デバイス に対する もの だつ 
た 場合 は、 それに 応じた 処理 を 行い、 装 i£ID(0〜3) を A レジスタに 設定し、 JR 後に キヤ リーフ 
ラグ を 0 にして リターンして 下さい （図 5.14-3)。 

BASIC インタープリタ は キャリー フラグの 状態に よって 処理され たか どうか を 判定し、 も し 
処理され ていない 場合 は 次の 力一 ト リ ッジを 呼び出します。 すべての カー ト リ ッジが 処理 をし な 
かった 場合 （最後まで キャリー フラグが r l」 だった とき） は r Bad file namej エラー を 表示し 
ます。 

実際の 入出力 操作 をす る ときには、 BASIC インタープリタ は 【DEVICE(0FD99H) 】 に 装置 ID 
(0〜3) を、 A レジスタに デバイス に対する 要求 （表 5.1) を 設定して デバイス 拡張 ルーチン を 呼 
び 出します。 デバイス 拡張 ルーチン では それ を 参照し、 要求に 応じた 処理 を 行って 下さい。 

この 拡張 デ パイ ス 処理に ついては、 MSX の 内部 システム に関する 深い 知識が 必要になる ので、 
確固たる 目的が あるとき 以外 は、 拡張 ステート メン 卜で デバイス を コントロール する のが 現実的 
です。 
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3 * カートリッジ、 /7 ト • 成 法 



1. 



インタープリタが 拡張 デバイス 処理 ルーチン を 呼ぶ ときの 入力 投定 
OPEN "ABC:" 



A レジス 夕 = FFH 
CY フラグ = 1 



ファイル ディスクリプタの 終わり 



PROCNM 



A 


B 


C 


00H 



2. 



拡張 デバイス 処理 を 行わなかった 場合の 出力 投定 
CY フラグ- 1 



3. 



拡張 デバイス 処理 を 行った 場合の 出力 投定 

A レジスタ =装 置 ID (0〜3) 
CY フラグ = 0 



5.14 デバイス 拡張 ルーチンへの 入出力 



表 5.1 デバイス に対する 要求 



A レジスタ 求 



0 

2 

4 

6 

8 

10 

12 

14 

16 

18 



OPEN 
CLOSE 

ランダム アクセス 
シーケンシャル 出力 
シーケンシャル 入力 

LOC 関数 
LOF 関数 
EOF 関数 
FPOS 関数 



■ TEXT 

この 2 バイ 卜に は、 カート リ ッジ 内の BASIC プログラム を オート スター 卜 （リセ ッ ト 時に 実 
行） 実行す るので あれば、 BASIC プログラムの テキスト ポインタ を 入れて おき、 行わなければ 
0000H としてお きます。 プログラムの サイ ズは 8000H〜BFFFH の 16K 以下で なければ いけ ま 

せん。 

BASIC インタープリタ は イニシャライズ （INIT) を 終え、 システム を 起動した 後、 ヘッダの 
TEXT の 内容 を スロッ ト 番号の 小さい 顾に 調べます。 そして、 そこが 0000H 以外であった 場合、 
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m 5 郎 スロットと カード) ッジ 



その ァ ドレス を BASIC テキス トポィ ンタ として そこから 実行 を 始める ようになつ ています （図 
5.15)。 このと きの BASIC プログラム は、 中間 コード 形式で 格納され ている 必要が あり、 また 
BASIC プログラムの 初め （TEXT が 指す アドレス） に は プログラムの 開始 を 示す 00H が 付いて 
いなければ いけません。 

なお、 GOTO 文な どの 分岐 先の 行 番号 を、 あらかじめ 分岐 先の テキスト ボイ ンタの 絶対 アド レ 
ス にしておくと、 プログラムの 実行 速度が 上がります。 



BFFFH 



BAS,C プ。 グラム 




最初の 1 バイト は 00H でなければ ならない。 



H 



5.15 BASIC プログラム カートリッジの 実行 



BASIC プログラムの ROM 化の 方法 



注 意 ] 必ず 1 行に まとめて 実行す る 



o 



2. 目的の BASIC プログラム を ロードす る 



o 



LOAD "PROGRAM" 



3. ID を 作成す る 



o 



AD -&H8000 
FOR 1 = 0 TO 31 

POKE AD + 1,0 

NEXT I 

POKE &H8000'ASC("A") 
POKE &H8001，ASC("B") 
POKE &H8008,&H20 
POKE &H8009.&H80 



ID エリアの ク リア 



4. 8000H〜BFFFH を そのまま ROM に 焼き 込む 



o 
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3 * カートリッジ ガト柳 成 法 



3.2 カートリッジ 用 ソフトの 作成に 閧 する 諸 注意 



3.2.1 カートリッジで 使用す る ワーク エリアの 確保 



他の カート リ ッジに 入って いる プログラムと いっしょに 実行す る 必要がない プログラム （ゲ一 

ム カートリッジの ような スタン ドア ロンの ソフトウェア） では、 BIOS の 使用す る ワーク エリ ァ 
(F380H) より アドレスの 小さい 部分 は 自由に 使用す る ことができ ます。 

しかし、 BASIC インタ一 プリ タの 機能 を 利用して 実行され る プログラム では、 同じ 領域 をヮー 
ク エリアと して 使用す る わけに はいきません。 その 対策と して は 以下の 3 つの 方法が あります。 



1. カートリッジ 自体に RAM をのせ てし まう （最も 安全 確実な 方法) 



o 



2. 必要な ワーク エリアが 1 バイ ト あるいは 2 バイ ト ならば 【SLTWRK(0FD09H〜）】 の 
自分に 対応す る 2 バイト を ワークと して 使用す る。 

3. 必要な ワーク エリアが 3 パイ ト 以上なら ば BASIC で 使用す る RAM から 確保す る。 具 



体 的に は、 まず 



容を 【SLTWRK(0FDO9H〜）】 の 対応す 



る エリ ァに 害き 写し、 BOTTOM の 値 を 必要な ワーク エリ ァ分壻 やし、 そこ をヮ一 クェ 



リアと して 確保す る （図 5.16) 



o 



OFFFFH 
0F380H 



H 




蜂 



ト ( BOTTOM ) 



システム ワーク 



ユーザー エリア 



ワーク エリア 



-(BOTTOM) 
— (SLTWRK) 



図 5.16 ワーク エリアの 確保 



2. と 3. について は 添付の フロッピ一 ディスクに 入って いる 「GETWORK.MAC」 を 参考に して 
下さい。 
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3B5 部 スロット ひ ート リッジ 



3.2.2 フック 



MSX-BASIC が 使用す る ワーク エリアの FD9AH〜FFC9H に は 「フック」 という BASIC の 機 
能 拡張の ための 領域が あります。 1 つの フック は 5 バイ ト あり、 そこに は 普通 「RET」 が 害 かれ 

ています。 

MSX-BASIC は ある 処理 （ワーク エリアの フックの 説明で 示す ような 処理） を 行う と、 そこ か 
ら一 度 この フック を コールし ます。 「RET」 の 場合 はすぐ 戻って しまい ますが、 その 5 バイ トをぁ 
ら かじめ イニシャライズ （INIT) ルーチン によ り カー トリ ッジ 内の プログラムに ィ ンタ一 スロッ 
ト コールす るよう に 害き 換えて おけば、 BASIC の 機能 を 拡張する ことができる わけです （図 5.17 



参照 



O 



添付の フロッピ一 ディスク 内の 「HOOK.MACj は、 割り込み 処理 用の H.KEYI という フック 



を カー ト リ ッジが 利用す る 場合の プログラムです 



0 



BASIC 内 ffi ルーチン 



CALL HOOK 



CALL HOOK 



HOOK 



RET 



RET 



RET 



RET 



BAS に内郎 ルーチン HOOK 



RST 30H 



スロット 番号 



分 tt アドレス 



インター スロット コ ーゾレ 



RET 



図 5.17 フックの 設定 



3.2.3 スタックポインタの 初期 f 匕 



ディスク 内葳の msx の 場合、 スロッ 卜の 位 a によって は カート リッジよりも ディスク イン 

ター フヱ イス ROM の 方が 先に 初期化 動作 を 行い、 ワーク エリア 確保の ため スタック ポィ ンタを 
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3 « カートリッジ ソフトの 作成 法 



下位 アドレス 方向に 下げる ことがあります。 このと き、 ディスク を 使わない ソフトウェア は 力一 
ト リ ッジに 制御が 渡って きてから もう一 度 スタック ポィ ンタを 設定し 直さない と、 スタック 領域 

ンタの イニシャライズ を 忘れずに おこなって 下さい。 



3.2.4 拡張 スロットでの 動作 チェック 

—般の 市販 ソフ トウ ヱァが 拡張 スロッ トに 差し込まれた 場合 や RAM が 拡張 スロッ ト にある 
場合に、 アプリ ケーシ ヨン プログラムが 動作 しないと いう 問題が あります。 MSX2 の 多くの 機種 
は 本体 内部で 拡張 スロッ 卜 を 使用して いるので、 拡張 スロッ 卜での 動作 不良 は 致命的です。 市販 

される ソフト ゥヱァ は、 それが 拡張 スロッ トに 入れられ ている 場合と RAM が 拡張 スロッ ト にあ 
る 場合に ついて、 必ず 動作 チヱ ックを 行って 下さい。 

特に FFFFH 番地に は 拡張 スロッ ト レジスタが 置かれ ますので、 そこ を RAM のつ もり で 参照 
して はいけ ません。 例えば、 プログラム 中で 「LDSP,0」 を 行って FFFFH 番地に スタック を設 
定 すると、 その プログラム は 拡張 スロット を 用いた 機種で は 暴走し ます。 



3.2,5 CALSLT 使用 時の 注意 

CALSLT および CALLF で インター スロッ ト コール を 行う と、 IX、 IY、 および 裹 レジスタの 
内容 は 破壊され ます。 また、 この ルーチンから 返って くると き、 MSX1 では 割り込みが 禁止され 
ています が、 MSX2 では 呼び出す 前の 状態に 戻ります。 
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第 6 部 « 準 的な^^ 装 K の アクセス 



MSX の 基本的な 考え方 は、 BIOS を 通して 周辺 装置 を アクセス する ことにより、 機種 や バー 
ジョンの 差異 を 吸収して 互換性 を 高めよう という ものです。 したがって、 何 をす るに もまず BIOS 
の 使用法 を 知って おかなければ なりません。 この 第 6 部で は、 MSX の 標準 的な 周辺 装置 を BIOS 
により アクセス する 方法と、 そのために 必要と なる 各 周辺 装置の 構造 を 説明し ます。 
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MSX に は 次に 示す よ うな 3 系統の 音声 出力 機能が あ ります。 ただし、 3. は MSX に 標準 的に 付 
厲 する もので ないた め、 第 7 部で 扱います。 ここで は それ 以外の 1. と 2. の 機能に ついて 説明し ます。 

1. PSG による 音声 出力 （3 チャンネル、 8 オクターブ） 

2. 1 ビット I/O ポートに よる 音声 出力 

3. MSX-AUD10 や MSX-MUSIC による 音声 出力 （FM 音源） 



1.1 PSG の 機能 

MSX の 音楽 演奏 機能お よび BEEP 音の 発生に は、 AY-3-8910 相当の LSI が 使われて います。 
この LSI は PSG (Programmable Sound Generator) とも 呼ばれ、 その 名が 示す とおり、 プロ 

次のようになります。 

1. 3 チャンネルの トーン 発生 器 を 持ち、 各 チャンネルに は 独立に、 4096 種の 音階 （8 ォク 
ター ブに 相当） と 16 段階の 音量 を 指定す る ことができる。 

2. エンベロープ パターン によって、 ピアノ や オルガンの ような 音色 を 出す ことができる。 
ただし、 エンベロープ 発生 器が ひとつし か 存在し ないた め、 同時に 使用で きる 音色 は 1 
種類 だけで ある。 

3. 内蔵す る ノイズ 発生 器に よって、 風の 音 や 波の音の ような 効果音 も 容易に 得られる。 た 
だし、 ノイズ 発生 器が ひとつし か 存在し ないた め、 同時に 使用で きる ノイズ は 1 種類 だ 
けで ある。 

4. 入力 クロック fc を 分周す る ことで、 トーン や エンベロープ を はじめと する 必要な すべ 

ての 周波数 を 得て いる （なお MSX では、 fc = 1.7897725MHz と 定められて いる）。 
このため 音程 や リズムの ふらつ きが まったくない。 
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笫 6 部 « 準 的な 》ぉ 辺 装 a の アクセス 



RO, R1 



R7 



トーン ジェネレータ A 




R2, R3 



トーン ジェネレータ B 




R4, R5 



トーン ジェネレータ C 



3 チャンネル 
ミキサー 



R6 



ノイズ ジェネレータ 




R9 



3- 



ポリ ユー ム コントロールアンプ B 



Rll, R12， R13 




チャンネル A 出力 



チャンネル B 出力 




チャン ネ ジ1^ 出力 



図 6.1 PSG の ブロック ダイアグラム 



上の ブロック ダイアグラム では 省略し ましたが、 PSG は 音声 発生の 機能 と はまった く 別 に 2 つ 
の 入出力 ポート を 持って います。 MSX では これ を 汎用 入出力 ポー ト と して、 ジョイスティック、 
タ ツチ パッド、 パドル、 マウスな どの 入出力 装置との 接統 にも 利用して います。 なお、 これらの 
汎用 入出力 ポートに ついては、 5 章で 説明し ます。 



1.1.1 PSG の レジスタ 




'、 CPU の 仕事 は 単に 音が 変化す る 時点で 

PSG に それ を 教える こと だけです。 これ は、 図 6.2 に 示した よう な PSG 内部の 16 個の 8 ビット 
レジスタに 値 を 害き 込む ことによって 行います。 

以下に、 これらの レジスタの 役割と その 使用法 を 説明し ます。 



1- トーン 周波数の 設定 （R0〜R5) 

A、 B、 C 各 チャンネルの トーン 周波数 は R0〜R5 によって 設定し ます。 まず PSG 内で 入 カク 
ロック （fc = 1.7897725MHz) を 16 分周し、 それ を 基準 周波数と します。 また 各 チャンネル は、 
この 基準 周波数 を それぞれに 割り当てられた 12 ビッ 卜の データで 分周して 最終的な 音程 を 得 ま 
す。 12 ビットの 分周 データ （TP) と 発生す る 音の 周波数 （ft) に は 次の ような 関係が あります。 

ft = fc/(16*TP) 
= 0.11186078125/TP[MHz] 
= 111860.78125/TP[Hz] 
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1 章 PSG と if 声 出力 



12 ビッ 卜の 分周 データ TP は、 各 チャンネル ごとに 上位 4 ビットの 粗 調整 値 CT と 下位 8 ビッ 
トの 微調整 値 FT によって、 図 6.3 のように 指定され ます。 また、 音階 を 作る ための レジスタの 設 
定を表 6.1 に 示します。 



^ ^ - _ ■ ビット 

レジスタ 


B7 | B6 | 


B5 | 


B4 


B3 


B2 | B1 | 


BO 


KU 


チャンネル A 
音程 分 W 比 






下位 8 ビット 










上位 4 ビット 


DO 

r\c 


チャンネル B 
音程 分 《 比 




下位 8 ビット 




R3 




上位 4 ビット 


D A 


チャンネル C 
音 ほ 分 肩 比 


下位 8 ビット 


R5 




上位 4 ビット 


R6 


' ノ /"V Kl LX. 

ノイズ 分 属 比 








R7 






1 NOISE 


TONE 


Enable 


IOB | IOA 


C 


B 


A 


C | B | 


A 


R8 


チャンネル A 裔量 




M 








R9 


チャンネル B 音量 




M 






RIO 


チャンネル C 音量 




M 


1 1 




Rll 


エンベロープ « 期 




下位 « 


1 ビット 


R12 


1 


上位 8 ビット 




R13 


エンベロープ 波形 








R14 


I/O ポート A 










R15 


I/O ポート B 









図 6.2 PSG の レジスタ 《 成 



RO, R2. R4 



Rl, R3, 




チャンネル A — RO, R1 
チャンネル B — R2, R3 
チャン ネメ K: 一 R4, R5 



図 6.3 音程の 股定 
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笫 6 部 樣準 的な 》S1 辺 装: K の アクセス 



表 6.1 トーン 用 波 数の 股定 (音陲 データ) 



百 T 王 


オクターブ 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


C 


D5D 


6AF 


357 


1AC 


D6 


6B 


35 


IB 


c# 


C9C 


64E 


327 


194 


CA 


65 


32 


19 


D 


BE7 


5F4 


2FA 


17D 


BE 


5F 


30 


18 


D# 


B3C 


59E 


2CF 


168 


B4 


5A 


2D 


16 


E 


A9B 


54E 


2A7 


153 


AA 


55 


2A 


15 


F 


A02 


501 


281 


140 


AO 


50 


28 


14 




973 


4BA 


25D 


12E 


97 


4C 


26 


13 


G 


8KB 


476 


23B 


11D 


8F 


47 


24 


12 


G# 


86B 


436 


21B 


10D 


87 


43 


22 


11 


A 


7F2 


3F9 


1FD 


FE 


7F 


40 


20 


10 


A# 


780 


3C0 


1E0 


F0 


78 


3C 


IE 


F 


B 


714 


38A 








39 


1C 


E 






71 



2. ノイズ 周波数の 股定 （R6) 

爆発 音 や 波の音な どの 合成に かかせな いのが ノイズ 音です。 PSG は ノイズ ジェネレータ によつ 
て 発生 させた ノイズ を A 〜(： の各 チャンネルに 出力で きます。 ノイズ ジェネレータ は 1 つし かな 
いため、 各 チャンネル 共通に 同一 の ノイズが 出力され ます。 ノイズ は 平均 周波数 を 変える ことに 
よって 様々 な 効果 を 出す ことができ、 R6 レジスタ がその 設定 を 行います。 この レジスタの 下位 5 
ビッ 卜の データ （NP) で 基準 周波数 （fc/16) を 分周し、 ノイズの 平均 周波数 （f n ) を 決定し ま 

to 

叫 I .... I 

NP 

図 6.4 ノイズ 用 波 数の 股定 

NP と fn の 間に は 次の ような 関係が あります。 

fn=fc/(16*NP) 

= 0.11186078125/NP[MHz] 
= 111860.78125/NP[Hz] 
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1 章 PSG と 声 出力 



NP は 1〜31 の 値 をと ります から、 
きます。 



3. 音の ミキシング (R7) 

R7 は 各 チャンネル ごとに、 トーン ジェネレータと ノイズ ジェネレータの 出力 を 選択す るた めの 
レジスタで、 ノイズと トーンの 両者 を 混合す る こと もで きます。 図 6.5 に 示した ように、 R7 の 下 
位 3 ビット （B0〜B2) は トーン 出力、 次の 3 ビット （B3〜B5) は ノイズ 出力の 制御 を 行います。 
どち ら も 対応す るビッ 卜が 0 のとき に 出力 0N、 1 のとき に OFF となります。 



R7 




Noise Enable 


C | 


B 


| A 




Tone Enable 


C 


B 


A 



IZO ポート 



出力 



1 



ノイズ 出力 

ON —— 0 
OFF 一 1 



トーン 出力 
ON 



1 



図 6.5 各 チャンネルの 出力 《 択 



R7 の 上位 2 ビッ 卜 は 音声 出力と は 関係ありません。 これ は PSG が 持つ 2 本の I/O ポートの 
データ 方向 を 決定す る もので、 対応す る ビットが 「0」 のとき に 入力 モード、 「1」 のとき に 出力 モー 
ドが 設定され ます。 MSX では ポート A を 入力、 ポート B を 出力と して 使用して いますから、 つ 
ねに ビッ ト 6= 「0」、 ビッ ト 7= r lj と 設定して おく 必要が あります。 



4. 音量の 設定 （R8〜R10) 

R8〜R10 は 各 チャンネルの 音量 を 指定す る レジスタです。 4 ビッ トの データ （0〜15) で 音量 を 

固定 的に 指定す る 方法と エンベロープ を 用いて ビブラート や 減衰 音な どの 効果音 を 発生させる 方 
法の 2 通りが 選べます。 その 選択 もこの レジスタで 行います。 



R8, R9. R10 




L 



エンベロープ を 
使用し ない 一 
使用す る一 



0 (L の 値で 音量 股定) 
1 (しの 镇は 齄視） 



図 6.6 音量の 投定 
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第 6 部 《 準 的な 《1 辺 装;?? の アクセス 



なお、 これらの レジスタの ビット 4 が 「0」 の 場合、 エンベロープ は 使用され ず、 レジスタの 下 
位 4 ビットの 値 L(0〜15) によって 音量が 指定され ます。 また、 ビット 4 が 「1」 の 場合 は ェンべ 
口 一 プ 信号に よ つ て 音量が 変化 し 、 L の 値 は 無視 されます。 

5. エンベロープ 周期の 設定 （R 11、 R12) 

Rll、 R12 は エンベロープの 周期 を 16 ビッ ト データに よって 指定し ます。 データの 上位 8 ビッ 
トを R12 で、 下位 8 ビッ トを RI1 で 設定し ます。 



R14 































1 



〕 



1 1 1 1 1 r 

Coarse Tune (CT) 



t r 



n ~~ f ~~ - —— - —— r 
Fine Tune (FT) 



EP 



図 6.7 エンベロープ 《 波 数の 股定 



なお、 エンベロープの 周期 下と 16 ビッ ト データ EP の 間に は、 次の ような 関係が あります。 

T =(256*EP)/fc 
= (256*EP)/1.787725[MHz] 
= 143.03493 *EP[//s] 



6. エンベロープ パターンの 投定 （R13) 

R13 は、 下位 4 ビッ トの データに よって 図 6.8 のように エンベロープ パターン を 設定し ます。 同 
図に 示した T の 間隔が R11 と R12 で 指定され た エンベロープ 周期に 相当し ます。 
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1 車 PSG と 音声 出力 




13^19 



0 
0 



0 


X 

' 、 


X 

,、 


1 


八 


八 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 




図 6.8 エンベロープの 波形の 投定 



7. I/O ポート (R14、 R15) 

R14 と R15 は 8 ビッ 卜の データ を パラレルで 入出力す る ポー 卜です。 MSX では ここ を 汎用 入 
出力 インター フヱ イスと して 使用して います。 詳しく は 5 章 を 参照して ください。 



1.2 PSG の アクセス 



マシン 語 プログラム 中から PSG を アクセス する ために、 以下のような BIOS ルーチンが 用意 

されて います。 
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笫 6 部 « 準 的な^ 辺 装; K の アクセス 



GICINI(0090H/MAIN) 



I 機能 I 

PSG を 初期化し ます。 

1 コール 手順 | 

なし 

I 請 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

I 解 K I 

PSG の レジスタ を 初期化 し、 さらに BASIC の PLAY 文 を 実行す るた め の 作業領域の 
初期設定 を 行います。 このと き、 PSG の 各 レジスタ は 表 6.2 のよう な 値に 設定され ます。 



表 6.2 PSG レジスタの 初期値 



レジスタ 


ビッ ト 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R0 


チャンネル A 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


R1 


周波数 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R2 


チャンネル B 


0 


0 


0 


(〕 


0 


0 


0 


0 


R3 


周波数 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R4 


チャンネル C 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R5 


周波数 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R6 


ノイズ 周波数 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R7 


チャンネル 投定 


1 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


R8 


チヤ ン ネル A 音量 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R9 


チャンネル B 音量 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R10 


チャンネル C 音量 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R11 


エンベロープ 周期 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


R12 




0 


0 


0 


0 


() 


0 


0 


0 


R13 


エンベロープ/ぐ ターン 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


R14 


I/O ポート A 




R15 


I/O ポート B 
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1 章 PSG と 音声 出力 



機 能 

PSG レジスタへ データ を 害き 込みます。 

コール 手顺 | 

A PSG レジスタ 番号 
E 害き 込む データ 

戻り 値 I 

なし 

変更 レジスタ | 

なし 

解 説 1 

A レジスタで 指定した 番号の PSG レジスタに、 E レジスタの 内容 を 害き 込みます。 サン 
プル プログラム 「TONE.MAC」 を 参照して 下さい。 



RDPSG(0096H/MAIN) 



機 能 I 

PSG レジスタの データ を 読み出します。 

I コール 手顺 I 

A PSG の レジスタ 番号 

I 則 値 I 

A 指定した レジスタの 内容 

I 変 g レジスタ I 

なし 

I 解説 I 

A レジスタで 指定した 番号の PSG レジスタの 内容 を 読み出し、 その 値 を A レジスタに 
格納し ます。 
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第 6 部 《 準 的な ^辺 の アクセス 




厂 機能 

音楽の 演奏 を 開始し ます。 



コール 手顺 

(QUEUE) 中間 言語に 変換され た MML 

戻り 值 | 

なし 



変更 レジスタ | 

すべて 

\ m ^ \ 

バックグラウンド タスクと して、 音楽が 流れて いるか どうか を 判定し、 もし 流れて いな 
ければ キューに 設定され た 音楽 を 演奏す る。 

実際の アクセスに ついては、 「第 2 部 6.1 PLAY 文 BIOS」 を 参照して 下さい。 



1.3 1 ビット サウンド ポートに よる 音声 発生 機能 



MSX に は、 PSG の ほかにもう ひとつ 音源が 存在して います。 これ は 1 ビッ トの I/O ポートの 





ビット 7 6543210 

PPI ポート C (I/O アドレス OAAH) 



スピーカ 




図 6.9 1 ビッ ト サウンド ポ一 ト 
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1 章 PSG と 音声 出力 



1.4 1 ビット サウンド ポートの アクセス 

この 1 ビッ ト サウンド ポート を アクセス する ために、 以下のような BIOS ルーチンが 用意され 
ています。 




厂 機能 1 

1 ビッ ト サウンド ポート を アクセス します。 

1 コール 手順 1 

A ON /OFF 指定 
0 OFF 
0 以外 ON 

I 戻り 傭 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 
AF 

I 解説 I 

A レジスタに 0 を 入れて この ルーチン を コールす る と サゥン ド ポー 卜の ビッ トを OFF 
にし、 0 以外の 値 を 入れて コールす ると サウンド ポー 卜の ビット を ON にします 。サン プ 
ル プログラム 「CHGSND.MAC」 を 参照して 下さい。 
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カセッ ト テープ レコーダ は、 MSX の 最も 安価な 外部 f 己 憶 装置です。 この カセッ ト テープ 上の 情 

報 を マシン 語 プログラム 中で 取り扱う ために は、 カセッ 卜 インターフェイスの 使用法 を 知らな く 
て はなり ません。 本章で は、 このために 必要と なる 情報 を 説明し ます。 



2.1 ボーレート 

MSX の カセット インターフェイス は 以下の 2 種類の ボーレート を 使用で きます （表 6.3)。 な 
お、 BASIC の スター ト 時には デフォルトで 1200 ボーが 設定され ています。 

表 6.3 MSX の ポー レート 

ボーレート 特 徴 

1200bps 低 スピード、 高信頼性 
2400pbs 高 スピード、 低 信頼性 



ボーレートの 指定 は、 SCREEN 命令の 第 4 パラメータ または CSAVE 命令の 第 2 パラメータ 
で 行います。 一度 指定す ると 以後 その ボーレートが 引き 統 いて 使用され ます。 

SCREEN „,< ポー レート > 

CSAVE ，、フ ァ ィ ル 名", < ポーレー ト 〉 

(く ポー レート〉 は 両者と も、 「1」 で 1200 ボー、 「2」 で 2400 ポー） 
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2 «c カセット インター フ:^ ス 



2.2 1 ビットの 構成 



入出力の 基本と なる 1 ビッ トの データ は 図 6.10 のように 記録され ます。 パルスの 幅 は CPU の 
T-STATE を カウント して 決められる ため、 カセッ 卜 インターフェイス 作動 中 はすべ ての 割り込 
みが 禁止され ています。 

なお、 カセッ ト から 入力され るビッ ト データ は、 汎用 入出力 ィ ン ター フヱ イスの ポー ト B(PSG 
の レジスタ # は） の 第 7 ビッ トを 通して 読み取る ことが 可能です。 サンプル プログラム 「CFILES. 
MACj の 中で、 この 機能 を 使用して いますので、 参照して 下さい。 



ポー レート 



1200 ポー 



ビット 



0 



1 



2400 ポー 



0 



1 



波 






形 



(1200HZX1 波） 



(2400HZX2 波） 



(2400HZX1 波） 



(4800HZX2 波） 



^ 

■I 2983 T-states(833^sec) 



1491 T-states(417^sec) 



1 



746 T-states(208#sec) 



373 T-states(104 バ sec) 



図 6.10 1 ビッ 卜の 構成 



2.3 1 バイトの 構成 

1 バイ 卜の データ は 図 6.11 のよう なビッ ト 列で 記録され ます 。スタート ビッ ト として 「0」 のビッ 

トが ひとつ、 次に データ 本体が 最下位 ビットから 最上 位 ビットの 順で 8 ビット、 最後に ストップ 
ビッ ト と して 「1」 のビッ トが 2 つ 続き、 合計 11 ビッ トを 使用し ます。 
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部 標準 的な ^辺 装: W の アクセス 




八 



八 



スタート ビット 



データ 



スト ンプ ビット 



図 6.11 1 バイトの 構成 



2.4 ヘッダの 構成 

ヘッダと は セーブ または ロード 時に、 カセッ ト テープが 動き 出してから 回転が 安定す るまでの 

時間 待ち や、 ファイル 間に 区切り をつ ける ために、 ある 特定の 周波数の 信号 を一 定時 間 テープに 
記錄 させた 部分の ことです。 ロング ヘッダと ショー ト ヘッダの 2 種類が あり、 ロング ヘッダ は モー 
タの 回転が 安定す るまでの 時間 待ちに 使用され ます。 また、 テープ リード 時の ボーレート は、 口 
ング ヘッダ を 読んで 決定され ます。 ショート ヘッダ は ファイル ボディ 間の 区切りに 使用され ます。 
表 6.4 に 両者の 構成 を 示し ま した。 



m 6.4 へッ ダの 構成 



ボーレート 


へッ グの MIS 




1200 ボー 


ロング ヘッダ 
ショート ヘッダ 


2400Hz x 16000 波 （約 6.7 秒） 
2400Hz x 4000 波 （約 1.7 秒） 


2400 ボー 


ロング ヘッダ 


4800Hz x 32000 波 （約 6.7 秒） 




ショート ヘッダ 


4800Hz x 8000 波 （約 1.7 秒） 



2.5 ファイルの フォーマット 



MSX の BASIC は 次の 3 タイプの カセッ ト フォー マツ 卜の ファイル を サポートし ています。 



1. BASIC テキストファイル 

CSAVE 命令で ノ 、♦ イナ リ セーブし た BASIC プログラム は、 この フォーマットに したがって 記 
録 されます。 なお、 
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2 章 カセット インタ一 フェイス 




ファイル ヘッダ は、 ロング ヘッダの 後に 0D3H という 値が 10 バイ ト 統 き、 その後に 6 ノ、 * ィ トの 
フ アイ ル 名が B かれます。 ファイル ボディ は ショー ト ヘッダの 後に プログラム 本体が 続き、 7 バイ 
卜の 00H で ファイル エンド を 示します。 

2. ASCII テキストファイル 

SAVE 命令で アスキー セーブ された BASIC プログラム、 および OPEN 命令に よって 作られた 

データファイル は、 この フォー マツ 卜に したがって 記錄 されます。 
ファイル ヘッダ は、 ロング ヘッダの 後に 0EAH という 値が 10 バイ ト統 き、 その後に 6 バイ 卜の 

ファイル 名が 置かれます。 

データ 本体 は 256 パイ ト ごとの ブロックに 分けられ、 それぞれの ブロックの 前に は ショート 
ヘッダが 置かれます。 ファイル エンド は Ctr 卜 Z(1AH) で 示されます。 このため、 1AH という 値 
を 含む データ フ ァ ィ ルを 作る こ と はでき ません。 
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笫 6 部 標準 的な ^ 辺 装: N の アクセス 



• 6. 7 秒 —— w 10 バ仆 リ 6 バ仆 




' ~ 1 圍 7 秒 ~ へ 256 バイト 



1216.13 アスキー ファイルの フォー マツ ト 

3. マシン 語 ファイル 

BSAVE 命令で セーブ された マシン 語 ファイル は、 この フォー マツ 卜に したがって 記録され ま 

す。 ファイル ヘッダ は、 ロング ヘッダの 後に 0D0H という 値が 10 バイ ト統 き、 その後ろ に 6 バイ 
卜の ファイル 名が 置かれます。 

ファイル ボディ は、 ショート ヘッダの 後に、 先頭 アドレス、 最終 アドレス、 実行 開始 アドレス 

の 順に 3 つの アドレスが 記録され、 その 次に マシン 語 本体が 統 きます。 データの 量 は 先頭 アド レ 

スと 最終 アドレスから 計算で きます から、 特別な ファイル エンド マークはありません。 実行 開始 

アドレスと は、 BLOAD 命令の R オプション 使用 時に、 プログラムが 実行され る アドレスです。 



10 パ仆 w 6 パ仆 




N ~ 17 秒 ~ fy ~ 2 バイト ~ n ~ 2 バイト ~ n ~ 2 バイト"^ 
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2 窣 カセット インターフェイス 



2.6 カセット ファイルの アクセス 

カセット ファイル を アクセス する ために、 以下の BIOS ルーチンが 用意され ています。 



TAPION(00E1H/MAIN) 



機 能 

読み込み 用に ファイル を オープン します。 

I コール 手顺 | 

なし 



I g り值 

異常終了 時 は CY フラグ ON 

厂 変更 レジス 夕 | 

すべて 

I 解 说 I 

テープ レコーダの モータ を 起動し、 ロング ヘッダ または ショー ト ヘッダ を 読み込みます。 
同時に その ファイルが 記録され た ボーレ一 卜 を 判別し、 ワーク エリア を それに 合わせて 
設定し ます。 割り込み は 禁止され ます。 



TAPIN(00E4H/MAIN) 



厂 機能 l 

データ を 1 バイ ト 読み込みます。 

I コール 手顺 | 

なし 
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笫 6 部 標準 的な 周辺 装; « の アクセス 



展り値 | 

A 読み込んだ データ 
異常終了 時 は CY フラグ ON 



変更 レジスタ 

すべて 



解 晚 

テープから データ を 1 バイ ト 読み込み、 A レジスタに 格納し ます。 




I 機能 I 

読み込み 用の ファイル を クローズ します。 

I コール 手順 | 

なし 

1 S り 《 1 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 

I 解説 I 

テープからの 読み込み 動作 を 終了し ます。 同時に 割り込み は 再開され ます。 




機 能 

書き出し 用に ファイル を オープン します。 
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2 章 カセット インタ一 フェイス 

| コール 手順 | 

A へッ ダの 種類 

0 ショー ト ヘッダ 

0 以外 ロング ヘッダ 



戻り 値 

異常終了 時 は CY フラグ ON 



変更 レジスタ 

すべて 



解 K 

テープ レコーダの モータ を 起動し、 A レジスタで 指定され た 種類の ヘッダ を テープに 害 
き 出します。 なお、 割り込み は 禁止され ます。 



機 能 I 

データ を 1 バイ 卜書き 出します。 

I コール 手顺 I 

A 書き込み データ 

I 戾り値 I 

異常終了 時 は CY フラグ ON 



変更 レジスタ | 

すべて 

I 解 I 

A レジスタの 内容 を テープに 書き込みます。 
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笫 6 部 摞 準 的な^ 辺 の アクセス 



厂 機能 I 

書き込み 用の ファイル を クローズ します。 

1 コール 手順 | 

なし 

1 戻り 値 | 

なし 

["変更 レジスタ"] 

なし 

I 解説 I 

テープへの 害き 込み 動作 を 終了し ます。 同時に 割り込み は 再開され ます。 



機 能 



モーターの 動作 を 指定し ます 



0 



コール 手順 

A 



め 作の 指定 
0 停止 
1 起動 

255 現在 と 反対の 状 想 



戻り ffl 



なし 



変更 レジスタ 
AF 
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2 * カセット インタ一 フェイス 



解 説 1 

A レジスタで 指定した 値に したがって、 モーターの 動作 状態 を 設定し ます。 



これらの BIOS を 使用して カセッ 卜 ファイルの READ/ WRITE ルーチン を 作成す る 際、 なる 
さい。 例えば、 テープから データ を 読み込みながら その データ を CRT に 表示 させたり すると、 



READ エラー を 生じる ことがあります 



o 



r 



CFILES.MAC」 を 参照して 下さ レ 



o 
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MSX2 の キーボード は MSX1 と 同じ 構造 をして いますが、 カナの 入力 時に ローマ字 カナ 変換 

方式が 使える よう になり、 機能的に はたい へん 便利に なり ま した。 この 章で は MSX2 の キー ボー 
ド インターフェイス について 説明し ます。 

なお、 キーの 配列な どに ついては 日本 仕様の キーボード を もとに 説明し ますが、 海外 仕様の 
MSX では デー タ が少 し 異なる 部分 もあります。 



3.1 キー 配列 

MSX の キーボードの 配列 は、 英数字 は JIS 標準 配列 を 採用して おり、 カナ は JIS 標準 配列と 五 
十 音 順 配列 をジ ヤン パ線 により 切り換え ています。 ただし、 この ジ ヤン パ 線に よる 設定 は シス テ 
ム 起動時に どちらの 配列 を 選ぶ か 決めて いる だけで あり、 ワーク エリア KANAMD の 値で 任意 
に 変更 可能です。 

【KANAMD(FCADH,1)】 キー 配列 （0 = 五十音 配列、 0 以外- JIS 配列） 



3.2 キー スキャン 

MSX は 図 6.15 のよう な キー マ 卜 リ クスを 持って います。 この キー マト リク スを 調べる ことに 
よって、 キーの 押されて いる 状況 を リアルタイムに 得る ことが 可能で あり、 ゲームな どの 入力に 

キー マトリクスの スキャン は、 次の BIOS ルーチン を 用いて 行います。 
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3 章 キーボード インターフェイス 



r 機能 I 

キ一 マ ト リク スの 指定 行 を 読み出します。 

I コール 手顺 | 

A 読み出す キー マトリクスの 行 （0〜10) 

] 戾り値 | 

A 指定した キー マ ト リク スの 行の 状態 （押されて いる キーの ビッ 卜が 0 になる) 



変更 レジスタ 

AF、 C 



解 脱」 

図 6.15 の キー マトリクスの 1 行 を 指定し、 その 状態 を A レジスタに 返します。 このと 
き、 押されて いる キーに 対応す るビッ 卜が 「0」、 押されて いない キーに 対応す るビッ ト 
は 「1」 になります。 

サンプル プログラム 「KEYSCAN.MAC」 を 参照して 下さい。 
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35 6 部 《 準 的な ^ 辺 装 M の アクセス 
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図 6.15 キー マトリクス 



3.3 文字の 入力 

MSX は、 タイマ 割り込み により 1/60 秒 ごとに キー マ ト リ クスを スキャンし ており、 キーが 押 
されて いれば、 その 文字コード を 図 6.16 のよう なリ ング 状の キーボード バッファに 格納し ます。 
なお、 MSX の キー入力 は、 一般 にこの キーボード バッファ を 読む ことによって 行って います。 
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[GETPNT] 



CHGET ルーチンで 
次に 得られる 文 宇 を 指す 
GETPNT (F3FAH, 2) 




[PUTPNT] 



次に キーボードが 押された 時 
文字が 入る 位置 を 指す 
PUTPNT (F3F8H, 2) 



KEYBUF (FBFOH, 40) 



図 6.16 リング 状の キーボード バッファ 



この キーボード バッファ を 使用した キー入力 および それに 関連す る 機能 を 持った BIOS を以 
下に 示します。 タイマ 割り込み を 禁止す ると、 当然 これら は 使用で きなくなります。 



CHSNS(009CH/MAIN) 



機 能 



キーボード バッファの 残り を チェック します。 



コール 手 照 



なし 



戻り 儀 



バッファが 空なら、 Z フラグ ON 



変更 レジスタ 
AF 
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第 6 部 《 準 的な 闳辺装 at の アクセス 



厂解 tft 1 

キーボード バッファに 文字が 残って いるか どうか を 調べます。 キーボード バッファが 空 
であれば z フラグ を 立てます。 



CHGET(009FH/MAIN) 



機 能 



キー ボー ド バッファから 文字 を 1 文字 入力し ます 



o 



コール 手噸 



なし 



戻り 《 1 

A 文字コード 



変 g レジスタ 
AF 



解 Ift 



入って いない 場合に は、 カーソル を 表示して キー入力が あるま^ ちます。 キー入力 待 
ちの 間、 CAP ロック、 カナ ロック、 ローマ字 カナ 変換 ロック も 有効です。 関係の ある ヮー 
ク エリア は 以下に 示す とおりです。 このうち、 SCNCNT と REPCNT は CHGET ル一 
チン 実行 後に 初期化 されて しまう ので、 ォー 卜 リ ピートの 時間 間隔 を 変える ために は 
CHGET コールの たびに この ワーク を 設定す る 必要が あります。 



【CLIKSW(F3DBH,1)】 

[SCNCNT (F3F6H4)] 

【REPCNT(F3F7H，1)】 

【M0DE(FAFCH,1)】 

【CSTYLE(FCAAH，1)】 

【CAPST(FCABH,1)】 

【KANAST(FCACH，1)】 



キー ク リ ック音 （0 = OFF、 0 以外 =0N) 
キー スキャンの 時間 間隔 （通常 は 1) 
オートリピート 開始までの 時間 （通常 は 50) 
ローマ字 カナ 変換の モード （図 6.17 参照） 

カーソルの 形 （0= 國、 0 以外、） 
CAPS ロック （0 = OFF. 0 以外- ON) 
カナ ロック （0 = OFF、 0 以外 =ON) 
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3 * キーボード インタ一 フェイス 



【M0DE(FAFCH,1)】 



7 6 5 


4 


3 2 10 


1 1 • 1 • 1 




• ■ 






_ro ひらがな モード 


VRAM 容量 


_r 



通常 カナ 入力 
ローマ字 カナ 変換 



図 6.17 ローマ字 カナ 変換 モードの 投定 



KILBUF(0156H/MAIN) 



機 能 



キー ボー ドバッ フ ァ を 空に します。 



コール 手順 



なし 



戻り 傭 



なし 



変更 レジスタ 



HL 



解 说 



キー ボー ドバッ フ ァ を 空に します。 
サンプル プログラム 「GETKEY.MACj を 参照して 下さい 



o 




グラフ ィ ック 文字 を 処理し ます 
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笫 6 部 《準 的な^ 辺 装 S の アクセス 



戻り 镇 I 

A グラフィック 文字 は 変換され る （通常 文字なら ば 変換され ない） 
CY フラグ- OFF (入力 は グラフ ィ ック ヘッダ パイ ト 01H だった) 

CY フラグ =0N、 Z フラグ =0N (入力 は グラフ ィ ック 文字な ので 変換され た） 
CY フラグ -0N、 Z フラグ =OFF (入力 は 通常の 文字な ので 変換され なかった） 



厂変 g レジス 夕 1 
AF 



解 K "I 

CHGET の 後に この CNVCHR を 実行す ると、 グラフィック 文字 は 表 6.5 のよう な 1 パ 

イト コードに 変換し、 グラフィック 文字 以外 は 無 変換で そのまま 返します。 グラフ イツ 
ク 文字 は グラフ ィ ック ヘッダ パイ ト （01H) を 伴う 2 パイ 卜の 変則 的な コードで 表される 

間が 省け ます。 



PINLIN(OOAEH/MAIN) 



機 舵 

文字列 を 1 行 入力し ます。 

I コール 手順 I 

なし 

I 廣 り 値 I 

HL F55DH 

F55EH 入力した 文字列 （行末 は 00H で 示される) 
CY フラグ ON STOP で 終了した 

OFF RETURN で 終了した 



58 



表 6.5 グラフィック 文字の コード 変換 表 



変換 前 


変換 後 


変換 前 


変換 後 


0141H (月） 


41H 


0151H (巴） 


51H 


0142H (火) 


42H 


0152H (曰） 


52H 


0143H (水） 


43H 


0153H (田） 


53H 


0144H (木） 


44H 


0154H (田） 


54H 


0145H (金） 


45H 


0155H (田） 


55H 


0146H (土） 


46H 


0156H 麵 


56H 


0147H (曰） 


47H 


0157H (曰） 


57H 


0148H (年) 


48H 


0158H (田） 


58H 


0149H (円) 


49H 


0159H (□) 


59H 


014AH (時） 








4AH 


015AH (□) 


5AH 


014BH (分） 


4BH 




015BH (□) 


5BH 


り丄 4 し tt \ry) 


4 し H 


015 し H (U) 


5 し H 


014DH (百） 


4DH 


015DH (大） 


5DH 


014EH (千） 


4EH 


015EH (中） 


5EH 


014FH (万） 


4FH 


015FH (小〉 


5FH 


0150H (n) 


50H 







変更 レジスタ I 

すべて 



解 説 

入力した 文字列 を ライン バッファ 【BUF(F55DH,258)】 に 格納し ます。 文字列の 入力 時 
に は スクリーン エディツ トの すべての 機能が 有効です。 RETURN キー または STOP 
キー を 押す と 入力 動作 を 終了し ます。 なお、 ワーク エリア は 以下に 示す とおりです。 

【BUF(F55DH，258)】 文字列が 格納され る ラ ィ ンバッ フ ァ 
【LINTTB(FBB2H,24)】 物理的 1 行が、 上の 行の 継統 であれば 00H 



INLINE(00B1H/MAIN) 



機 能 i 

文字列 を 1 行 入力し ます （プロンプト 使用 可)。 
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笫6 部 樣 ゆ 的な^ 辺 装 R の アクセス 



コール 手顺 1 

なし 



戻り 值 1 

PINLIN と 同じ 

1 変更 レジスタ | 

すべて 

I 解说 I 

PINLIN ルーチンと 同様に、 入力した 文字列 を ライン バッファ 【BUF(F55DH，258)】 に 

格納し ます。 ただし、 こちら は ルーチン 実行 開始 時の カーソル 位 S より 前の 部分 は 入力 

されません。 

両者の 違い は、 サンプル プログラム 「INPIN.MAC」 を 参照して 下さい。 




MSX に は 10 個の ファンクションキーが あり、 ユーザーが 自由に 定義して 使う ことができ ま 
す。 ファンクションキーの 定義 を 行うた めに、 ワーク エリアが 各 キーに ついて 16 バイ ト ずつ 割り 



当てられ ています。 その アドレス を 以下に 示します 



o 



【FNKSTR(F87FH，16)】 
【+10H(F88FH，16)】 
【 + 20H(F89FH，16)】 
【 + 30H(F8AFH,16)】 
【+40H(F8BFH，16)】 
[+50H(F8CFH,16)3 
【 + 60H(F8DFH,16)】 
【 + 70H(F8EFH，16)】 
【 + 80H(F8FFH,16)】 
【 + 90H(F90FH，16)】 



Fl キーの 定義 用 領域 
F2 キーの 定義 用 領域 
F3 キーの 定義 用 領域 
F4 キー， 
F5 キーの 定義 用 領域 
F6 キー， 
F7 キーの 定 
F8 キーの 定義 
F9 キーの 定義 角 領域 
F10 キー， 



び 



. ' ' ' ■ 




1 つの ファンクションキー を 押す と、 
(FBF0H,40)】 に 格納され ます。 文字列の 最後 は 00H で 示され、 最大 15 文字まで 定義 可能です (16 
文字 を 超えた 分 は、 複数の ファンクションキー 定義 領域に またがって 定義され る）。 ファンク ショ 
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3 章 キーボード インターフェイス 



ン キー を 初期設定の 状態に 戻す に は、 次の BIOS ルーチン を 利用 するとよ いでしょう 



o 



INIFNK(003E/MAIN) 



機 能 



ファンクションキー を 初期化し ます 



o 



コール 手順 



なし 



mm 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



解 晚 



ファンクションキーの 定義 を BASIC スター ト 時の 設定に 戻します 



o 



3.5 割り込み 中の STOP キー 



3.3 で 説明した 1 文字 入力 ルーチン CHGET は、 どの キーが 押されて いるの かの 判断 を タイ マ 
割り込みの 処理 ルーチン 内で 行って います。 したがって、 たとえば、 カセット データの 入出力 時 
など タイマ 割り込みが 禁止され ている 状態で は、 どんな キーが 押されて いても 読み取る ことが で 
きません。 しかし、 次に 述べる BIOS ルーチン を 使用す ると、 割り込みが 禁止され ている 場合で 



も、 CTRL + STOP キーが 押されて いる こと を 判定で きます 



o 




機 能 



CTRLI+ STOP キーが 押されて いるか どうか を 判定し ます 



O 
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第 6 部 標準 的な 》5J 辺 装 K の アクセス 



「コール 手顺 

なし 



「 則值 I ， （ ( • 

1 CTRL 1 + rSTOPl が 押 さ れて いれば、 CY フラグ ON 

I 変更 レジスタ I • 
AF 



キー スキャン を 行い、 LCTRL」 キーと I STOP I キーが 同時に 押されて いるか 否か を 判定 



します。 もし 両方の キーが 押されて いれば、 CY フラグ を 「1」 にセッ ト して 戻り ます。 
CTRL 1 + fSTOPl が 押 さ れて いなければ、 CY フラグ を 「0」 に リセ ッ ト して 戻り ます。 
この ルーチン は、 割り込みが 禁止され た 状態で コールして 下さい。 
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本章で は、 MSX の プリ ン タイ ン ターフェ イス を マシン 語から アクセス する 方法に ついて 説明 

します。 ここで 述べる 情報 は、 特に ビッ ト イメージ 印字に よって グラフ ィ ックを 表示す るよう な 
目的で プリ ンタを 使用す る 場合に 必要と なって きます。 



4.1 7 ^ン タイン ター フヱ イスの 概要 



MSX は 仕様に より 8 ビッ ト パラレルの 出力 ポートで、 BUSY と STROBE 信号に よる ハンド 
シェーク 方式で プリンタ を 動かします。 コネクタな ども 仕様に 定められ ています （アン フエノー 
ル 14 ピン、 本体 側 メス ）。 信号 線 表 を 図 6.18 に 示します。 



プリンタ • インターフェイス 





① 

② 〜 ®" 

® ……- 
® ……- 



•STROBE 
'データ （b0〜b7) 

BUSY 

GND 





X 


1 X I X I 


X X X X J 





I/O ポート （91H) 



データ 



X ： I/O ポート （90H:WRrTE 時) 



STROBE( r 0j で データ 送出） 

















• 







I/O ポート (90H:READ 時) 



0 プリンタ READY 
1 プリンタ BUSY 



図 6.18 プリンタ インターフェイス 
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部 檫準 的な^ 辺 装ぉ の アクセス 



4.2 MSX 仕様の 7 ^ンタ への 出力 



MSX から プリ ンタへ データ を 送る 場合、 送られる 側の プリ ンタが MSX 仕様で あるか 否かに 
よって、 その 動作 は 異なります。 そこで、 まず MSX 仕様の プリ ンタの 使い方に ついて 説明し ます。 
MSX 仕様 以外の プリ ンタ について は 次の 節で 述べる ことにします。 

MSX 仕様の プリ ンタ は、 MSX が 画面に 表示で きる すべての キャラクタが 印字で き、 キャラ ク 
タ コード n-01H〜lFH に 相当す る グラフ ィ ック キャラクタ （月、 火、 水 •••） も、 グラフ イツ 
ク キャラクタ ヘッダ （01H) の 後に 40H + n という コード を 出力す る ことによって 印字 可能です。 
さらに、 MSX 仕様の プリンタ は、 少なくとも、 表 6.6 に 示す 制御コードが 使用で きます （澳字 印 
字な ど、 これ 以外の 機能 を 備えた プリンタの 制御に 関して は、 それぞれの プリンタの 説明書 を 参 
照)。 

MSX 仕様の プリ ンタを 改行させる ために は、 ODH と OAH を統 けて 出力して く ださい （MSX 
仕様で ない プリンタに は、 ODH のみで 改行す る 機種 も ある ） 0 ビット イメージ 印字 を 行う に は、 
ESC + "Snnnn" (nnnn は 10 進 4 桁の 数字） という エスケープ シーケンスの 後に nnnn バイトの 
データ を 出力し ます。 ただし、 MSX は タブ 機能 を 持たない プリ ンタ のために、 タブ コード （09H) 
を 適当な 数の スペース コード （20H) に 変換して プリ ンタに 送る 機能が あり、 通常 は 常に この 変換 
を 行って しまいます。 09H という 値 を 含む ビット イメージ を 正しく 表示す るた めに は、 次の ヮー 
ク エリア を 害き 換えて ください。 

【RAWPRT(F418H,1)】 内容が 00H ならば タブ を スペースに 置き換え、 00H 以外なら 

ば そのまま 出力す る。 



表 6.6 プリンタ 制御コード 



コード 



機能 



0AH 

0CH 

0DH 

ESC+A 

ESC+B 

ESC+Snnnn 



ライ ン フィード 
フォームフィード 
キャリッジ リターン 

通常の 改行 間 W (文字が 読みやすい ように 行間 を あける） 

グラフィック 用の 改行 間 (H (行間の 陳間 がなくなる） 
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4 章 プ J ンタ インターフェイス 



4.3 MSX 仕様 以外の プ) ンタ への 出力 

MSX 仕様で はない プリ ンタを 使用す る 場合に 問題と なる の は、 「ひらがな」 を どう 扱う かとい 
う 点です。 普通 は、 カタ カナ は 印字で きても、 ひらがな は 印字で きないと いう プリンタが 一般的 
です。 MSX に は、 そのような プリ ンタ のために、 ひらがな を カタ カナに 変換して 出力す る 機能が 
あります。 BASIC から は、 SCREEN 命令の 第 5 パラメータで 指定し ますが、 これ は 次の ワーク 

エリア を 書き換える ことによ つても 可能です。 

【NTMSXP(F417H，1)】 内容が 00H ならば、 ひらがな を カタ カナに 変換、 00H 以外なら 

ば、 ひらがな を そのまま 出力。 



4.4 プ) ンタの アクセス 

プリンタへの 出力 を 行うた めに、 以下に 示す BIOS ルーチンが 用意され ています。 プリンタの 
制御に ついては、 「第 7 部 6 章 24 ドッ ト 漢字 プリンタ」 を 参照して 下さい。 

LPOUT(00A5H/MAIN) 



機 能 I 

プリンタへ データ を 出力し ます。 

I コール 手順 I 

A データ 

I 展り tt I 

異常終了 時 は CY フラグ ON 

I 変更 レジスタ | 
F 



65 



笫 6 部 « 準 的な 阇 辺 装 璽の アクセス 



A レジスタで 指定した データ を プリ ンタに 出力し ます。 




厂 機能 1 

プリンタの 状態 を 獲得し ます。 



「コール 手順 1 

なし 

1 S り 傭 I 

A プリンタの 状態 

I 変更 レジスタ I 
AF 

I 解説 I 

現在の プリ ンタの 状態 を チヱ ッ ク します。 この ルーチン を 呼び出して、 A レジスタが 255 
でかつ Z フラグが 0 ならば プリ ンタは 使用可能で、 A レジスタが 0 でかつ Z フラグが 1 
ならば 使用で き ません。 




機 能 



プリ ンタへ データ を 出力し ます。 

I コール 手順 1 

A データ 



II り舊 

異常終了 時 は CY フラグ ON 

1 変更 レジスタ | 
F 
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4 車 7 ^ン タイン ターフェ イス 



厂 解説 1 

A レジスタ で 指定した データ を プリンタに 出力し ます。 LPTOUT ルーチンと の 相違点 
は 次のと おりです。 

1. TAB コード は 相当す る 個数の スペース を プリント します。 

2. MSX 仕様で ない プリンタで ひらがな を 出力す る 場合、 カタ カナに 変換し ま 
す。 

3. 異常終了した 場合、 r DeviceI/Oerrorj となって 返って きます。 
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1 章で も 説明した ように、 MSX の 使用して いる PSG は、 音声 出力の 機能と は 別に ポー 卜 A と 
ポート B という 2 つの 8 ビッ ト 入出力 ポート を 持って います。 MSX はこの 2 つの ポート を 汎用 
入出力 インタ一 フェイス （いわゆる ジョイスティック ポート） に接統 して、 ジョイスティック や 
マウスな どの 装置との データ 入出力に 利用して います （図 6 . 19)0 この 汎用 入出力 インター フェイ 

ス に接統 される 各種の 装置 は、 それぞれ 専用の BIOS ルーチンが 用意され ており、 手軽に ァクセ 
ス する ことができます。 

ここで は、 各 入出力 装置の 機能と BIOS ルーチン による アクセス 法に ついて 説明し ます。 



汎用 入出力 インターフェイス 一 1 



汎用 入出力 インタ一 フェイス 一 2 



0 



+5V 
GND 



〇 



ポート B b4 へ 




+5V 
GND 



ポート B b5 へ 



ポート A b0〜b5 へ 



b6 へ 



図 6.19 汎用 入出力 インタ一 フェイス 
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5 章 in 用人 出力 インタ一 フェイス 



5.1 ポートの 機能 



PSG の 2 つの 入出力 ポー ト は、 図 6.20 のよう に 利用 されて います 



o 



ポート A(PSG#14) 
7 6 5 4 



2 



1 



入力 



0 50 音 BE 列 キーボード 
_ 1 JIS E 列 キーボード 



カセットからの データ 入力 



0 




©番 端子 

② 番 * 子 

③ 番 * 子 

④ 番 * 子 



® 番 * 子 



yi 用 入出力 インター フエ 
イスに 接 《 される 



ポート B(PSG# は) 



7 



6 



5 



4 3 



2 ― 1 
1 



出力 



丄 



0 




汎用 入出力 インター フ ェ イス 1 の 6 番 端子に 接統 
汎用 入出力 インター フ x イス 1 の 7 番 端子に 接 W 
汎用 入出力 インタ一 フ x イス 2 の 6 番靖 子に 接統 
汎用 入出力 インターフェイス 2 の 7 番 《 子に 接！！ I 



し 一 汎用 入出力 インター フ x イス 1 の 8 番 « 子に 接統 
— 汎用 入出力 インタ一 フ x イス 2 の 8 番《 子に 接 W 



i 



0 ポート A の bitO〜5 が 汎用 入出力 インタ 一フェイス 1 と 接 « 
1 ポート A の bit0〜5 が 汎用 入出力 インターフェイス 2 と 接 《 



0 カナ モード 表示 ランプ 点灯 
1 カナ モード 表示 ランプ 渭饤 



図 6.20 PSG の ポー ト A と ポート B の 機能 
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®6 部 « 準 的な BJ 辺 装! W の アクセス 



5.2 ジョイスティックの 使用法 



ショ イス アイツ クの 回路 を 図 6.21 に 示します。 この 回路から わかる ように、 8 番 端子に r 0」 を 
出力し、 1〜4、 6〜7 の 端子 を 読み出せば、 スティックと ト リガ ボタンの 情報 は 得られ ますが、 将 
来に 渡る 互換性 を 考慮す ると、 ジョイ ス ティ ックの アクセス はや はり BIOS を 利用して 行う 方が 
安全です。 

ジョイ ス ティ ックを アクセス する ために は、 以下に 示す BIOS ルーチンが 用意され ています。 

もので、 ジョイ ス ティ ック 以外に カーソル キー や スペース キーの 状態 を リアルタイムで 読み取る 
こと も 可能です。 




(D ひ 



(D ひ 



図 6.21 ジョイスティック 回路図 



-O 



トリガ A 



卜 リガ B 



厂 機能 I 

ジョイスティック の 状態 を 読み出 します。 

1 コール 手顺 | 

A ジョイ ス ティ ック 番号 

0 カーソル キー 

1〜2 ト リガ ボタン 
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5 章 i 凡 用人 出力 インタ一 フェイス 



厂 戻り 値 I 

A ジョイ ス ティ ック または カーソル キーの 押された 方向 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

I 解 説 I 

現在の ジョイ ス ティ ック または カーソル キーの 状態 を A レジスタに 返します。 値 は 
BASIC の STICK 関数と 同じ です。 




機 能 1 

ト リガ ボタンの 状態 を 読み出します。 



コール 手顺 I 

A 卜 リガ ボタン 番号 

0 スペース キー 

1〜2 ト リガ ボタン 

(マウスの 場合 は 1〜2 が ポート 1、 2 の 左 ボタン、 3〜4 が 右 ボタン） 

S リ值 I 

A ト リガ ボタン または スペース パーの 状態 
OFFH 押す 
00H 離す 

変更 レジスタ | 
AF 

解 K | 

現在の ト リ ガボ タン、 または スペース キーの 状態 を A レジスタに 返します。 この 値 は 卜 
リ ガが 押されて いれば OFFH、 押されて いなければ 0 となります。 

サンプル プログラム 「JOYSTICK.MAC」 を 参照して 下さい。 
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第 6 部 標準 的な m 辺 装； R の アクセス 



5.3 パドルの 使用法 



パドルの 回路 例 は 図 6.22 のとお りです 。8 端子に パルス を 送る と 単 安定 マルチ バイブレータ は、 
ある 時間 幅の パル ス を 発生 します。 こ の 幅 は 可変 抵抗の 値に よって l(^s〜3ms の 範囲で 変化 し ま 
すので、 パルス 長 を 測定 すれば 可変 抵抗の 値、 ひいては その 回転 角度 を 知る ことができます。 



0.04 バ F 




150KOVR 




( 



ワン ショット 'トリガに、 
LS123 相当 品 I 




2, 3. 4, 5. 6, 7 に対して も， 
同様の 回路が 構成可能 



⑧ への 入力 



①への 出力 



10#s〜3ms- 



図 6.22 パドル 回路図 



パドル を アクセス する ための BIOS ルーチン を 次に 示します 



o 



GTPDL(OODEH/MAIN) 



機 能 



ヽ' ドル 情報の 状態 を 読み出します 



o 
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5 章 汎用 人出 力 インタ一 フェイス 



厂 コール 手順 1 

A パドル 番号 （1〜12) 

1 炭 り值 I 

A パドルの 回転 角 （0〜255) 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

I 解 》ft I 

A レジスタで 指定した パドルの 状態 を 調べ、 結果 を A レジスタに 返します。 

5.4 タ ツチ /、° ネル、 ライトペン、 マウス、 トラック ボールの 
使用法 

タ ツチ パネル、 ライトペン、 マウス、 トラック ボール （キャット） はすべ て 同一 の BIOS を 用 
いて アクセス する ことができます。 その 使い方 を 以下に 示します。 



GTPAD(OODBH/MAIN) 

！ 機 能 I 

各種 入出力 装 a の 状態 を 読み出 します。 



コール 手顺 I 

A 装置 ID (0〜19) 



展り值 

A 目的の 情報 

I 変更 レジスタ | 

すべて 
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第 6 部 標準 的な 周辺 装 B の アクセス 



厂 解説 I 

A レジスタで 指定す る 値に よって、 表 6.7 のよう な 各種の 情報 を 得る ことができます。 こ 
れは BASIC の PAD 関数と まったく 同じです。 表 中 「XXXI」 は、 汎用 入出力 インター 

用 入出力 インター フヱ イス #2 に 接続した ものです。 

サンプル プログラム 「PAD.MAC」、 「MOUSE.MAC」 を 参照して 下さい。 



表 6.7 GTPAD の BIOS で 得られる 情報 



装 SID 


指定され る 装 S 


返って くる 情報 


0 


タ ツチ パネル 1 

产' 产 ' 一 


パネル 面に 触って いれば 0FFH、 いなければ 00H 


1 


X 座標 (0〜255) 


2 


Y 座標 (0〜255) 


3 


ボタンが 押されて いれば 0FFH、 いなければ 00H 


4 

5 

リ 

6 

7 


タ ツチ パネル 2 


同 上 


8 


ライ ト ペン り 


0FFH であれば データ は 有効、 00H であれば 無効 


9 


X 座標 （0〜255) 


10 


Y 座標 (0〜255) 


11 


スィ ツチが 押されて いれば 0FFH、 いなければ 00H 


12 


マウス 1、 または 
トラック ボール 1 

• 2 «3 04 


つねに 0FFH を 返す （入力の 要求に 使用） 


13 


X 座標 (0〜255) 


14 


Y 座標 (0〜255) 


15 


つねに 00H を 返す （無意味） 


16 
17 
18 
19 


マウス 2、 または 
トラック ボール 2 


同 上 



" ライトペンの 座樣 （A-9、 10) と スィッチ （A-11) の 情報 は、 A-8 として BIOS を コールした とき 同時に 
読み込まれ ますが、 その 結果が 0FFH のとき にの み、 他の 值が 有効と なります。 8 として BIOS を コール 
した 結果が 00H の 場合 は、 その後に 得られる 座 擦 鐘 や スィッチの 状 » は 意味 を 持ちません。 
マウスと トラック ボール は 自動的に 判別し ます。 

•» マウス や トラック ボールの 座標 髗を 求める 場合、 まず 入力 要求の コール （A-12 または を 行い、 その 

後に 実 探に 座標 通 を 求める コール を 実行す る、 という 手顆を ふみます。 このと き 2 つの コールの 時 MMW はで 
きる ffi り 小さく しなければ なりません。 入力 要求から 座標の 入力までに 必要 以上に 時 聞 を かける と、 得られた 
データ は保征 できません。 

" マウス または トラック ボールに ついている ト リガ ボタンの 状 » を 得る ために は、 GTTR1G(00D8H/MAIN) 
を 使って 下さい。 



74 



MSX2 は CLOCK- IC を 用いて 時計 機能 を 実現して います。 この IC はバッ テリ バックアップ さ 
れ ており、 MSX2 本体の 電源を切っても 動作 を統 ける ようになって います。 また、 そのために 内 
敏 されて いる RAM を、 MSX2 では CLOCK 機能の ほかに パス ヮー ドの 股定ゃ スター ト 時の スク 
リーン モードの 自動 設定な どに 利用して います。 



6.1 CLOCK - IC の 機 倉 g 

このに の 機能 は 以下の 3 つに 分けられます。 

1. CLOCK 機能 

■ 「年、 月、 日、 曜日、 時、 分、 秒」 の 設定 ノ 読み出しが できます。 

■ 時刻の 表現 は、 24 時間 計ノ 12 時間 計の 切 り 換えが できます。 

■ 月の 更新 は、 大の 月と 小の 月 を 考慮し ます （4 年に一度の 閏年 も 判別し ます)。 

2. アラーム 機能 

■ アラーム 時刻 を 設定して おく と、 CLOCK がその 値に一 致した 時点で 信号 を 発生し ます。 
■ アラーム 時刻 は 「XX 日 XX 時 XX 分」 の 単位で 設定で きます。 

3. バッ テリ バックアップ メモリ 機能 

す。 

■ MSX2 では、 この メモリに 以下のような データ を I 己 憶 させて います。 
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"~ 4 ビット ~- 



4 ビット —— ^ [• ~ 4 ビット —— 》| [ ~ 4 ビット —— 



図 6.： 



13 


MODE 


14 


TEST 


15 


RESET 


(- ~ 4 ビット —— ] 




CLOCK-IC の 構造 



一 害き 込みの み 



第 6邰 ft ，的な^^ お W の アクセス 



1. 


CRT 表示の 上下 左右の 調整 値 


2. 


SCREEN. WIDTH, 


COLOR の 初期設定 値 


3. 


BEEP の 音色と 音量 




4. 


タイト ル 画面の 色 




5. 


国別 コード 




6. 


パスワード 1 




7. 


BASIC の プロンプト 


どれ かひと つが 有効 


8. 


タ ィ 卜 ル 文字 





6.2 CLOCK - IC の 構造 

CLOCK IC の 内部 は、 図 6.24 に 示す ように 4 つの ブロックに 分かれて います。 各 ブロック は 13 
個の 4 ビッ ト レジスタで 構成され、 それぞれの ブロック 内の レジスタ は 0〜12 の アドレスで 指定 
します。 また ブロックの 選択 や 機能 コ ン トロール 用に 3 個の 4 ビッ ト レジスタ を 持ち、 これ を 13 
〜15 の ァ ドレスで 指定し ます。 

各 ブロックに 含まれる レジスタ （#0〜#12) と、 MODE レジスタ （#13) は 害き 込み も 読み出 
しも 可能です。 TEST レジスタ （#14) と RESET レジスタ （#15) は 書き込み 専用で 読み出し は 
できません。 

BLOCKO BLOCK 1 BL0CK2 BL0CK3 

(CLOCK) (ALARM) (RAM-1) (RAM-2) 



0 秒 （1 の 位) 



1 秒 （10 の 位) 



12 年 （10 の 位) 



任意 デ I タ 



任意 デ —タ 
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6 章 CLOCK とバッ テリ バックアップ メモリ 



6.3 MODE レジスタの 機能 

MODE レジスタ （#13) は 以下の 3 つの 機能 を 持ちます。 

1. ブロックの 選択 

#0〜# 12 の レジスタの 読み 害き を 行う 場合 は、 使用で きる ブロック を 選択して から 目的の ァ ド 
レス を アクセス します。 ブロックの 選択に は MODE レジスタの 下位 2 ビッ ト を 使用し ます。 #13 
〜# 15 の レジスタ は、 どの ブロックが 選択され ている 場合で も アクセス 可能です。 

2. アラーム 出力の ON/OFF 

MODE レジスタの ビット 2 で アラーム 出力の ON/OFF を 行います。 ただし、 MSX2 では ァ 
ラームに 関する 仕様 は オプション ですから、 この ビッ トを 害き 換えても 一般に は 何も 起こ り ませ 

ん。 

3. CLOCK カウントの 停止 

MODE レジスタの ビット 3 を 「0」 にす ると、 秒 以降の カウント を 停止し （秒より 前の 分周 段 は 
止まらない)、 時計 機能 を ストップさせます。 ビット 3 を 「し にす ると カウント を 再開し ます。 



3 



2 



1 



0 




MODE レジスタ (# 13) 

プロック 0 を邁択 
プロック 1 を遺択 
ブロック 2 を邁択 
ブロック 3 を 選択 



0 アラーム 出力 OFF 
1 アラーム 出力 ON 



0 CLOCK カウント (7>» 止 (秒 以上) 
1 CLOCK カウントの 開始 



図 6.24 MODE レジスタの 機能 
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笫 6 郜 標 * 的な^ 辺 装 IK の アクセス 



6.4 TEST レジスタの 機 倉 g 

TEST レジスタ （# 14) は 上位の カウンタ を 素早 く カウント アップ させ、 時刻 や 日付の 繰 り 上が 
り 動作 を 確認す るた めに 用います。 この レジスタの 各 ビットに 「1」 を 立てる と、 それぞれ 日、 時、 
分、 秒の カウンタに 直接 214 (= 16384) [Hz] の パルスが 入力され ます。 



3 2 10 



T3 


T2 


T1 


TO 













TEST レジスタ (# 14) 



r Bj ""時 j 1 "分 j 「秒」 パルスが 入力され る 位置 

図 6.25 TEST レジスタの 機能 



6.5 RESET レジスタの 機能 

RESET レジスタ （#15) に は 以下の 機能が あります。 

1. アラームの リセット 

ビット 0 を 「1」 にす ると、 すべての アラーム レジスタ を 0 に リセ ッ ト します。 

2. 秒 合わせ 

ビット 1 を 「1」 にす ると、 秒 以前の 分周 段 を リセ ッ 卜します。 この 機能 は 1 秒の 始まり を 正確 
に 合わせる 場合に 用います。 

3. クロック パルスの ON /OFF 

ビット 2 を 「0」 にす ると、 16Hz の クロック パルス 出力 を ON に、 ビット 3 を 「0」 にす ると 1Hz 
の クロック パルス 出力 を ON にします。 なお、 両者と も MSX2 では サポートして いません。 
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6* CLOCK とバッ テリ バックアップ メモリ 



3 



2 



1 



0 



C1 


C16 


CR 


AR | 




RESET レジスタ (#15) 

「1」 で、 すべての アラーム レジスタ を リセット 
「1」 で、 秒より 前の 分 « 段 を リセット 
r 0j で、 16[Hz]] クロック パルス ON 
r 0」 で、 1 [Hz]] クロック パルス ON 



図 6.26 RESET レジスタの 機能 



6.6 クロックお よび アラームの 設定 
1. 日付と 時刻の 設定 

クロックの 設定に は ブロック 0 を 使用し ます。 MODE レジスタで ブロック 0 を 選択し、 目的と 
する レジスタに データ を 書き込めば 日付 や 時刻が 設定され ます。 また、 その レジスタの 内容 を 読 

み 出せば 現在の 時間 を 知る ことができます。 レジスタの 意味と その アドレスに ついては 図 6.27 を 

参照して ください。 

アラームの 設定 は ブロック 1 を 使用し ます。 ただし アラーム 時刻 は 日、 時、 分の 単位し か 指定 
できません。 また、 クロックが アラーム 時刻に一 致しても一 般には 何も 起こりません。 

クロックの 中で、 年 は 2 桁 （レジスタ #11〜#12) で 表されます。 MSXBASIC では、 この 値に 
オフセット 80 を 加えて 西暦 年数の 下 2 桁 を 表す ことにし ています。 例えば、 レジスタ #11-0、 レ 
ジス タ #12 = 0 と 設定した 後、 BASIC の GET DATE 命令 を 用いて 日付 を 読み出す と、 「80/XX/ 
XXj のように、 年数 は 80 となります。 

曜日 は 0〜6 で 表されます。 これ は 単に 日付と ともに 更新され る 7 進 カウンタで、 実際の 曜日と 
0〜6 の 数値の 対応 は 決ま つてい ません。 
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第 6 部 ほ ゅ旳 な^ 辺 装: K の アクセス 



フロック O(CLOCK) ブロック 1 (ALARM) 







b3 


b2 | 


bl 


b0 






b3 


b2 


bl 


b0 


0 


秒 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 






• 


• 


• 


• 


1 


秒 (10 の 位） 


• 


X 


X 


X 






# 




• 


• 


2 


分 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 




分 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


3 


分 （10 の 位） 


• 


X 


X 


X 




分 （10 の 位） 


• 


X 


X 


X 


4 


時 （l <nm 


X 


X 






時 (1 の 位) 


X 


X 


X 


X 


5 


時 (10 の 位） 


• 


• 


X 


X 




時 （10 の 位） 


• 


• 


X 


X 


6 


BI 日 


拿 


X 


X 


x 




曜日 


• 


X 


X 


X 


7 


日 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 




曰 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


8 


日 （10 の 位） 


. 


. 


X 


X 




日 （10 の 位） 


• 


• 


X 


X 


9 


月 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 














10 


月 （10 の 位） 








X 




12,or24 崎 


• 






X 


11 


年 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 




R5 年 カウンタ 






X 


X 


12 


年 （10 の 位) 


X 


X 


X 


X 















•」 で 示した ビット は 常に 「0」 で、 変更 はでき ない。 



図 6.27 CLOCK と ALARM の股定 

2. 12 時間 計 '24 時間 計の 選択 

時刻の 表示 は、 昼の 1 時 を 「13 時」 と 表す 24 時間 計と、 「午後 1 時」 と 表す 12 時間 計の どちら 
か を 選ぶ ことができます。 この 選択に は ブロッ ク 1 の レジスタ #10 を 使用し ます。 図 6.28 に 示し 
たように、 ビット 0 (bO) が 「0」 のとき 12 時間 計、 「1」 のとき 24 時間 計と なります。 

12 時間 計 を 選んだ 場合 は、 図 6.29 のように 10 時間 カウンタ （ブロック 0、 #5) の bl ビッ 卜に 
よって 午前 • 午後 を 表現し ます。 

I • |" • ] • [ b0 I レジス 夕 #10( ブ a' ンク 1) 

|厂0 12 時 M 計 
1_1 24 時 M 計 

図 6.28 12 時 M 計 '24 時 M 計の 選択 







bl 


X 


レジスタ #5( ブロック 0) 






"0 午前 



-1 午後 

図 6.29 12 時閒 計の 午前 • 午後 フラグ 
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6 章 CLOCK とバッ テリ バックアップ メモリ 



3. 閏年 カウンタ 

ブロック 1 の レジスタ #11 は、 年の カウント とともに 更新され る 4 進 カウンタです。 この レジ 

スタの 下位 2 ビッ トが 00H の 場合 は閣 年と みなされ、 2 月 を 29 日まで カウント します。 

MSX BASIC で 「SET DATE」 の 命令 を 実行す ると、 与えた 年 を 4 で 割った 余りが この レジ 
スタに 設定され ます。 たとえば 「80/XX/XX」 という 日付 を 指定す ると 閏年 カウンタ は 0 になり 
ますが、 これ は 西暦 1980 年が 閏年で あると いう 事実に一 致す る わけです。 





• 


bl 


bO I 


1 





レジスタ #11(ブロ ック 1) 

ともに r 0j の 場合 は 閏年 



図 6.30 M 年の 判定 



6.7 バッ テリ バックアップ メモリの 内容 



CLOCK-IC の ブロッ ク 2 と ブロック 3 は、 それぞれ 4 ビッ 卜 X13 のバッ テリ バックアップ さ 
れた メモリ ブロック として 用いられ、 MSX2 では この 部分 を 以下のような 用途に 使って います。 



1. ブロック 2 の 内容 



0 

1 

2 
3 
4 

5 

6 

7 

8 
9 
10 
11 
12 



b3 



bl 



ID 



Adjust X( — 8 〜十 7) 



Adjust Y (— 8 〜十 7) 



WITOH<0«(Lo) 



前景 色 



背景 色 



用 辺 色 



Cassette Speed Printer Mode 



BEEP 音色 



Screen Mode 



Key Click 



Key ON /OFF 



BEEP 音量 



タイトル カラ一 



国別 コード 



図 6.31 ブロック 2 の 内容 
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Lo プロンプトの 6 番目の 文字 



6^ 



図 6.32 ブロック 3 の 内容 



第 6 部 標準 的な 闳辺装 S の アクセス 

2. ブロック 3 の 内容 

ブロック 3 は、 ID 値 （レジスタ #0) の 内容に より、 3 とおりの 機能 を 持って います。 図 6.32 に 
その 機能 を 示します。 



6 文字 



6 文字 



ID = 0: 初期 画面に タイトル （6 文字 以内） を 表示す る 



0 0 



1 Lo 1 —— タイトルの 1 番目の 文字 

2 Hi I- 1 



11 
12 



Lo 6 — 「タイトルの 6 番目の 文字 
Hi 6 J 



ID = 1: バス ワードの 投定 



0 


1 


1 


Usage ID = 1 




2 


Usage 10*2 




3 


Usage ID = 3 


4 


パスワード つ 




5 


パスワード 


パスワード データ を 4 ビット X 


6 


ハ 'ス ワード 


4 に 圧縮して 格納す る 


7 


パスワード 」 




8 


Key カートリッジ 存在 フラグ 


9 


Key カートリッジの 儘 


10 


Key カートリッジ (7X1 


11 


Key カード J ッジ (7>« 


12 


Key カード J ッジ (7X1 



ID = 2:BASIC のプ a ンプ ト股定 



0 




1 

2 



Lo 1 
Hi 1 



プロンプトの 1 番目の 文字 





82 



6 章 CLOCK とバッ テリ パック アツ ブメぞ J 



6.8 CLOCK-IC の アクセス 

クロック および バッ テリ パック アップ メモリ を アクセス する ために、 下記の ような BIOS ルー 
チンが 用意され ています。 この ルーチン は SUB ROM にある ため、 インタ一 スロッ トコ一 ルを用 
いて 呼び出します。 



REDCLK(01F5H/SUB) 



機能] 



CLOCK-IC のデー タ を 読み出 します 



o 



コール 手顺 



C 



CLOCK-IC の アドレス （図 6.33 参照) 



S り 儀 



A 



読み出した データ （下位 4 ビットの み 有効) 



変更 レジスタ | 

すべて 



匚解 B4 



C レジスタで 指定した ァ ドレスの CLOCK-IC レジスタ を 読み出し、 A レジスタに 

します。 ァ ドレス 指定に は 図 6.33 のように ブロック 選択 情報 も 含めて いるた め、 最初に 
MODE レジスタ を 設定し、 次に 目的の レジスタ を 読み出す、 という 手順 を ふむ 必要 は あ 

りません。 



C レジスタ 









[iii 1 




•I' 


Ml MO 


A3 A2 Al AO 








i i » 1 



a 択 する ブロック レジスタの アドレス 



図 6.33 CLOCK-IC の レジスタ 指定 法 
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笫 6 部 標準 的な 樹 辺 装 K の アクセス 

WRTCLK(01F9H/SUB) 

I 機 能 | 

CLOCK- IC へデー タを » き 込みます。 

コール 手顺 I 

C CLOCK-IC の アドレス （図 6.33 参照） 

A 害き 込む データ （下位 4 ビットの み 有効） 

戻り 億 I 

なし 

変 g レジス 夕 I 

すべて 

解 説 I 

C レジスタで 指定した アドレスの CLOCK-IC レジスタに、 A レジスタの 内容 を 書き込 
みます。 アドレス は REDCLK と 同様に、 図 6.33 のよう な フォー マツ 卜で 指定し ます。 

サンプル プログラム 「PROMPT.MAC」 を 参照して 下さい。 
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7. 



ii 



第 7 部 オプションの^ 辺 装お の アクセス 



MSX では オプション として、 さまざまな 周辺 装置が 用意され ています。 それらの 装置 は、 ハ一 
ドウ エアと システム ソフ トウ エアの 仕様 を 定める ことによって、 既存の アプリ ケーシ ヨン ソフト 
ウェア や ユーザー プログラムから 使う ことができます。 第 7 部で は、 これらの 周辺 装置の ハード 

ゥヱ ァ仕棣 とソフ トウ ヱァ 仕様 を 説明し ます。 

オプションの 周辺 装置と して は、 MSX RS-232C、 MSX MODEM、 MSX-MUSIC、 MSX 
-AUDIO. MSX-JE、 24 ドッ ト 漢字 プリンタ などが あります。 
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1.1 ハードウェア 



MSXRS-232C に は、 シングル チャンネル タイプと マルチ チャンネル タイプの 2 つの 仕様が あ 
ります。 それぞれ について、 以下で 解説し ます。 

1.1.1 シングル チャンネル バージョン 
1. 使用す る LSI 

18251 通信 ィ ン ター フヱ イス 
i8253 プログラマ ブル インタ 一 バル タイマ 

ROM システム ソフ トウ エア 用 （8K バイ ト） 
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第 7 部 オプションの te) 辺 KIFf の アクセス 



2. ポート アドレス 

表 7.1 シングル チャンネル タイプの ポー ト アドレス 



1/07 


' ドレス 


Read 1 Write 


意 味 


80H 




R/W 


8251 データ ポート 


81H 




R/W 


8251 コマンド/ステータス ポート 


82 H 




R 


CTS、 Timer /Counter2. RI、 CD 用 スァー タス センス 


82H 




W 


割り込み マスク レジスタ 


83H 






システム 予約 


84 H 




R/W 


8253 カウンタ 0 


85 H 




R/W 


8253 カウンタ 1 


86H 




R/W 


8253 カウンタ 2 


87H 




W 


8253 モード レジスタ 



3. 82H 番地 ビット 割り当て 

82 H Read システム ステータスの 獲得 



ft 7.2 シングル チャンネル タイプの システム ステータス 



データ ビッ ト 


意 味 


D7 


CTS (Clear To Send) 




0 CTS Asserted 




1 CTS Negated 


D6 


タイマ/カウンタ 出力 2 (8253 より） 


D5 


システム 予約 


D4 


システム 予約 


D3 


システム 予約 


D2 


システム 予約 


D1 


RI (Ring Indicator)* 




0 RI Asserted 




1 RI Negated 


DO 


CD (Carrier Detect) • 




0 CD Asserted 




1 CD Negated 



[注意 I • 印の 信号 は オプション。 どちら か一 方 を インプリメント する 場合、 必ず CD 信号に する。 
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1 章 MSX RS-232 C 



82H Write 割り込み マスク レジスタ 



表 7.3 シングル チャンネル タイプの 割り込み マスク レジスタ 



データ ビッ ト 


& 味 


D7 


システム 予約 


D6 


システム 予約 


D5 


システム 予約 


D4 


システム 予約 


D3 


Timer Interrupt from i8253 channel2* 

• 




1 割り込み 不 許可 （初期 ffi) 




0 割り込み 許可 


D2 


Sync character detect /Break detect* 




1 割り込み 不 許可 （初期値） 




0 割り込み 許可 


D1 


Transmit Data Ready (TxReady)' 




1 割り込み 不 許可 （初期値） 




0 割り込み 許可 


DO 


Receive Data Ready (RxReady) 




1 割り込み 不 許可 （初期値） 




0 割り込み 許可 



匚 注意 I '印の 信号 は オプション。 最小 構成で は、 割り込み 信号 は RxReady のみ。 
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第 7 部 オプションの 阇辺装 S の アクセス 

4. 8253 を 使用した 8251 への ポーレー トク ロック 発生 

1. 水晶 発振器 発振 周波数 1.8432MHz 

表 7.4 シングル チャンネル タイプの ポー レートと スケール ファクタ 



ボーレート —スケール ファクタと 誤差 

50 2304 

75 1536 

110 1047 110.0287 +0.03% 

150 768 

300 384 

600 192 

1200 96 

1800 64 

2000 58 1986.2 -0.7% 

2400 48 

3600 32 

4800 24 

7200 16 

9600 12 

19200 6 



2. 使用す る カウンタ チャンネル 

CHO Rx Baud rate clock 
CHI Tx Baud rate clock 

CH2 Used by Application (Interrupt generated optionally) 
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5. DSUB25 コネクタの ピン 配列 



表 7.5 DSUB25 コネクタの ピン B£ 列 



ヒン 番号 


信号 名 


ピン 番号 


信号 名 


1 


Frame し round 


14 




2 


Transmit Data 


15 




3 


Receive Data 


16 




4 

• 


Reouest To Send 


17 




5 


Clear To Send 


18 




6 


Data Set Ready 


19 




7 


Signal Ground 


20 


Data Terminal Ready 


8 


Carrier Detect 


21 




9 




22 


RING Indicator 


10 




23 




11 




24 




12 




25 




13 









1.1.2 マルチ チャンネル バージョン 



1. 使用す る LSI 

i8251 通信 ィ ン ター フェイス 
J8253 プログラマ ブル インターバル タイマ 
ROM システム ソフトウェア 用 （8K バイト） 
RAM 受倌 バッファ、 ワーク エリア 用 （2K バイ ト） 

2. ROM アドレス 

RS-232C の システム ソフト ゥヱァ は 4000H〜5FFFH に 配置し ま す。 ROM は 以下の モジ ュ 一 

ルを 含みます。 

1. RS-232C ドラ イノぐ 

2. RS-232C 拡張 BASIC 

3. RS- 232C 拡張 BIOS 
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マルチ チャンネル バージョンで サ ポー ト している チャンネル 数 は 1 つの カー 卜 リ ッジ にっき、 

最大 4 チャンネル （1 台の システム にっき、 最大 4 チャンネル） です。 



カートリッジ 
スロット 1 



チャンネル 0 



チャンネル 1 



チャンネル 2 



チャン ネ ノレ 3 



チャンネル 0 



チャンネル 1 



カートリッジ 
スロット 1 



チャンネル 2 



チャン ネ ノレ 3 



カートリッジ 
スロット 2 





0 7.1 マルチ チャンネル RS-232C カー ト リ ッジの 実装 例 



3. RAM アドレス 

RAM は 6000H〜67FFH に 配置 します。 また、 同じ RAM が A000H〜A7FFH にも 見える よう 
に イメージ を 出します。 したがって、 6000H に 1 を 害き 込む と、 AOOOH も 1 になります。 シス テ 
ム ソフト ゥヱァ から 両方の ァ ドレスの RAM に アクセス できる ように 回路 を 設計し なければ な 
りません。 これ は、 RS-232C カートリッジの 実行 速度 をなる ベく 高速に する ためです。 

RAM は 以下の 目的で 使われます。 

1. 1 チャンネル にっき、 128 バイ 卜の キャラクタと それぞれの キャラクタに ついての ェ 
ラー 情報 128 バイ 卜、 合計 256 バイ 卜の 受信 用 バッファ 

2. フラグと 変数の 保存 

3. 通信 パラメータの 保存 

4. ポート アドレス 

マルチ チャンネル RS- 232C を サポート する ために は、 ァ ドレスの 衝突 を 防ぐ ためにす ベての 
ポート は メモリ 上に 置かなければ なりません。 しかし、 シングル チャンネル RS-232C の I/O 
ポート を 直接 アクセス している アプリケーション ソフ トウ エア を 救済す るた めに、 最初の 1 チヤ 
ン ネル は I/O ポートに 接続して 下さい。 また、 この 仕様に ついては、 システム ソフトウェアで コ 
ン トロールが 可能で なければ なりません。 
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表 7.6 マルチ チャンネル タイプの メモリ アドレス 



メモリ アト 



、 



<0 アドレス 



Read / Write 意 味 



BFF8H 
BFF9H 
BFFAH 

BFFAH 
BFFBH 
BFFCH 
BFFDH 
BFFEH 
BFFFH 



80H 
81H 
82H 

82H 
83H 
84 H 
85H 
86H 
87H 



R/W 
R/W 
R 

W 



R/W 
R/W 
R/W 
W 



8251 データ ポート 

8251 コマンド /ステータス ポート 

CTS、 Timer /Counter2、 RI、 CD 用ス 
テ 一タス センス 

割り込み マスク レジスタ 

システム 予約 

8253 カウンタ 0 

8253 カウンタ 1 

8253 カウンタ 2 

8253 モード レジスタ 



これ は チャンネル 0 の メモリ アドレスです。 各 チャンネルの 最下位 アドレス は 以下の通りです。 

■ チャンネル 1 BFFOH 
漏 チャンネル 2 BFE8H 
■ チャンネル 3 BFEOH 

チャンネル は 連続し、 0 から 始まらなければ なりません。 



表 7.7 チャンネル E 置の 例 



良い 例 


悪い 例 


チャンネル 0 のみ 


チャンネル 0 と 2 


チャンネル 0 と 1 


チャンネル 0 と 3 


チャンネルに 1、 2 




チャンネル 0、 1、 2、 3 


チャンネル 1 と 2 




チャンネル 1、 2、 3 




チャンネル 3 のみ 




など 



チャンネル 0 は 特別な チャンネルで、 I/O ポートの イネ一 ブル ビット （BFFAH の ビット 4) 
を 持って います。 その ビッ トカ； 1 の 時、 チャンネル 0 は I/O ポート を 通して アクセス できます。 
これ は、 シングル チャンネルの RS-232C インターフェイスとの 互換性 を 保った めです。 

システム ソフ トウ ヱァ はまず、 I/O に RS-232C インターフェイスが 接続され ている かどう か 
を 調べます。 接統 されて いなければ、 BFFAH の ビット 4 に 1 を セット し、 チャンネル 0 を I/O 
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に 接続し ます。 これにより、 I/O ポート を 直接 アクセス している アプリケーション ソフトウェア 




I/O ポートの 82H は、 ビッ ト 4 以外 は BFFAH と 同じです。 アプリケーションが 誤って ビッ ト 

を 反転し、 RS-232C が アクセス 不可能に ならない よう、 この ビッ トは I/O ポートから は アクセス 
できません。 

メモリの BFFBH (I/O の 83H) 番地 は、 システム 用に 予約され ています。 
5. アドレス マップ 



RAM アドレス 



BFFFH 



BFF8H 



BFFOH 



BFE8H 



BFEOH 



A800H 



AOOOH 



8000H 



6800H 



6000H 



4000H 



チャンネル 0 の 
I/O エリア 



チャンネル 1 の 



チャンネル 2 の 
I/O エリア 



チャンネル 3 の 
I/O エリア 



未使用 



RS-232C 用の RAM 
(イメージ） 



未使用 



未使用 



RS-232C 用の RAM 



システム ソフト 
ウェア 用 ROM 
(最小 8K バイト) 



87H 



80H 



チャンネル 0 の 
I/O エリア 

接 《 されて いる 場合) 



図 7.2 ァ ド レス マップ 
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1 章 MSX RS-232 C 

6. BFFAH (メモリ）、 82H(l/0) 番地 ビット 割り当て 

Read システム ステータスの 獲得 

表 7.8 マルチ チャンネル タイプの システム ステータス 

データ ビット 意 味 

D7 CTS (Clear To Send) 

0 CTS Asserted 

1 CTS Negated 

D6 タイマ/カウンタ 出力 2 (8253 より） 

D5 システム 予約 

D4 システム 予約 

D3 システム 予約 

D2 システム 予約 

Dl RI (Ring Indicator) • 

0 RI Asserted 

1 RI Negated 
DO CD (Carrier Detect) • 

0 CD Asserted 

1 CD Negated 



注意， • 印の 信号 は オプション。 どちら か一 方 を インプリメント する 場合、 必ず CD 信号に する。 
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Write 割 り 込み マス ク レジスタ 



表 7.9 マルチ チャンネル タイプの 割り込み マスク レジスタ 



データ ビット H 味 



D7 
D6 
D5 
D4 



D3 



D2 



1)1 



DO 



システム 予約 （必ず 1) 
システム 予約 （必ず 1) 
システム 予約 （必ず 1) 

チャンネル 0 の I/O ポートの アクセス （BFFAH のみ） 
1 I/O ポートの 接統を 許可 

0 I/O ポートの 接統を 禁止 （初期値） 
Timer Interrupt from i8253 channel 2* 

1 割り込み 不 許可 （初期値） 

0 割り込み 許可 

Sync character detect / Break detect* 

1 割り込み 不 許可 （初期値） 

0 割り込み 許可 
Transmit Data Ready (Tx Ready) * 

1 割り込み 不 許可 （初期値） 
0 割り込み 許可 

Receive Data Ready (Rx Ready) 

1 割り込み 不 許可 （初期値） 
0 割り込み 許可 



[注意 I 'の fS 号 は オプション。 すなわち 最小 構成で は、 割り込み 信号 は RxReady のみ。 
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木 K 



7. 8253 を 使用した 8251 への ボーレート クロック 発生 

1. 水晶 発振器 発振 周波数 1.8432MHz 

表 7.10 マルチ チャンネル タイプの ボーレートと スケール ファクタ 
ボーレート スケール ファクターと 娯差 



50 2304 

75 1536 

110 1047 110.0287 +0.03% 

150 768 

300 384 

600 192 

1200 96 

1800 64 

2000 58 1986.2 -0.%% 

2400 48 

3600 32 

4800 24 

7200 16 

9600 12 

19200 6 



2. 使用す る カウンタ チャンネル 

CHO Rx Baud rate clock 
CHI Tx Baud rate clock 

CH2 Used by Application (Interrupt generated optionally) 
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8. DSUB25 コネクタの ピン 配列 



表 7.11 


DSUB25 コネクタの ビン E 列 






ビン 番号 


信号 名 


ヒン 番号 


信号 名 


1 


Frame Ground 


14 




2 


Transmit Data 


15 




3 


Receive Data 


16 




4 


Request To Send 


17 




5 


Clear To Send 


18 




6 


Data Set Ready 


19 




7 


Signal Ground 


20 


Data Terminal Ready 


8 


Carrier Detect 


21 




9 




22 


RING Indicator 


10 




23 




11 




24 




12 




25 




13 
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1.2 拡張 BASIC 



1.2.1 概要 

MSXRS-232C に は、 各 機能 を 簡単に 使用で きる ように、 MSX RS- 232C 拡張 BASIC が 用意 
されて います。 コマンド、 ステートメント、 関数 は MSXBASIC、 MSX Disk BASIC と 同じで 
すが、 會式ゃ 指定 方法の 違いに より、 RS-232C 通信が 行なえる ように 機能が 拡張され ています。 

使い方 は、 CALL COMINI のように 拡張 ステートメントの 形式です。 CALL は _ (アンダー 
パー） で 代用で きます。 

デ パイ ス 番号 は、 スロッ ト 番号の 小さい スロッ 卜に さしこまれ ている 通 倌 用 力一 ト リ ッジの 順 
に、 0 から 割り当てられます。 モデム カートリッジ など、 MSX RS-232C 以外の 通信 用 カート リツ 
ジ といつ しょに 使用され た 場合に も、 同様に スロッ ト 順に 0 から 割り当てられます。 

通信 用 カート リッジに は、 RS-232C ィ ンタ一 フヱ イス、 MODEM カート リッジ、 r MSX 
-SERIAL232j などが あります。 
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第 7 部 オプションの 周辺 装!！ の アクセス 

1.2.2 この 章の 表記法 



ステートメント 名 

命令の 名前です。 



CALL COMBREAK 



機 



式 



命令の 内容 を 簡単に！ ft 明し 

ています。 



命令の 害き 方 を 示して いま 

す。 

[ ] で 囲まれた 項目 は、 省略 
可能で ある こと を 示し ま 

す * 

... は 同じ 項目が 》 り 返し 
て 指定で きる こと を 示し ま 

す。 



命令の 使用法 や オプション 
の 意味な どに ついて 詳し く 
说 明して います。 
ひ） は 初期 投定の 値です。 パ 
ラ メータ を * 略す ると、 そ 
の 値 が投定 されます。 



命令の 使用例 やその 実行 結 
果を 示します。 



100 



1 章 MSX RS-232 C 



1.2.3 拡張 BASIC コマンド 一覧 

1. 拡張 ステートメント (CALL 文と 共に 使用し ます) 



コマンド 名 一 機-能 ページ 

COMBREAK ブレーク信号 を 送信し ます 103 

COMDTR DTR (ER) 信号 を ON/OFF します 104 

COM GOSUB RS-232C からの 割り込み 処理 サブルーチンの 開始 行 を 指定し ます 104 

COMHELP COMINI の パラメータ 指定 方法 を ヘルプ メッセージ として 出力し ます 105 

COMINI 通信 機能の 初期設定 を します 106 

COMOFF RS-232C か ら の 割 り 込み を 禁止 します 109 

COMON RS-232C からの 割り込み を 許可し ます 1 10 

COMSTAT RS-232C の ステータス を 求めます 111 

COMSTOP RS-232C か ら の 割 り 込み を 保留 します 113 

COMTERM ターミナル モードに します 113 



2. コマンド 

コマンド 名 機 能 

LOAD プログラム を 受信し ます 117 

MERGE プログラム を 受信して メモリ 上の プログラムと マージし ます 117 

RUN プログラム を 受信した 後に 実行 を 開始し ます 118 

SAVE ブ 亡 グラム を 送信し ます 119 



3. ステートメント 



コ マン ド名 機 能 ページ 

CLOSE RS-232C 用 ファイル を クローズ します 120 

INPUT # 数値 や 文字 を 入力 して 変数に 代入 します 120 

LINE INPUT # 254 文字 ま での 文字 を 受信 し て 文字 型 変数に 代入 します 121 

OPEN RS-232C 用 ファイル を オープン します 122 

PRINT # 数値 や 文字 を 送信 します 123 

PRINT # USING 害 式 付 き PRINT # です 125 
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4. 関数 



コマンド 名 


機 能 


ページ 


EOF 


EOF コード （&H1A) が 受信され たか どうか を 求めます 


127 


INPUTS 


指定 し た 数の 文字 を 入力 します 


127 


LOC 


受信 バ ッファ 内の 文字 数 を 獲得 します 


128 


LOF 


通信 用バッ ファの 空き 容量 を 獲得し ます 


129 



注 意 



COMON 、(： OMOFF 、(： OMSTOP の 説明に ある、 RS-232C からの 割り込みと は、 BASIC 
の プログラム 実行に 対する 割り込みです。 RS- 232C ポート （ハードウェア） から 発生す 
る 実際の 割り込みではありません。 
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1.2.4 拡張 BASIC の 解説 
1. 拡張 ステートメント 

CALL COMBREAK 

機 能 I 

ブレーク信号 を 送信し ます。 

害 式 I 

CALL COM BREAK [(["デバ ィ ス 番号 ： "], 式)] 
解 股 1 

SD (送信 データ） を 強制的に ブレーク 状態に します。 ブレーク 状態と は 回線が 切断 状態 
になる ことです。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき はコ 
ロン （ ： ） まで 省略し ます。 

式 

数値 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定し ます。 指定で きる 範囲 は 3 から 32767 までの 値 
です。 式の 値 は 次のように 計算し ます。 

値の 式 _ 送信， 度 x ブレーク 送信 時間 _ 
省略した 場合 は、 10 になります。 



文 例 

CALL COMBREAK (,480) 

もしくは 

CALL COMBREAK ("0:，，，480) 

CALL COMINI において 以下の ように 設定した 場合に デバイス 番号 0 に対して、 ブレー 
ク 信号 を 500m 秒 送信し ます。 

キャラクタ 長 8 ビッ ト 

ス ト ッ プビッ ト長 1 ビッ ト 

送信 速度 9600bps 



103 



第 7 部 オプションの 辺 の アクセス 



CALL COMDTR 



機 能 

DTR (ER) 信号 を ON/OFF します。 
I » ま I 

CALL COMDTR (["デバ ィ ス 番号 ： つ， 式) 

I 解説 I 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき はコ 
ロン （：） まで 省略し ます。 

式 

0 と 1 の 値で 指定し ます。 

0 DTR (ER) を OFF 

1 DTR (ER) を ON 

0 以外の 数値 を 指定した 場合に も、 DTR (ER) は ON になる 

I 文例 I 

CALL COMDTR (.0) 

もしくは 

CALL COMDTR ("0:"，0) 

デバイス 番号 0 の DTR (ER) 信号 を OFF にします。 



CALL COM GOSUB 



機 能 | 

RS-232C からの 割り込み 処理 サブルーチンの 開始 行 を 指定し ます。 



害 式 

CALL COM (["デバ ィ ス 番号 ： "]，GOSUB 行 番号) 



解 说 | 

RS-232C から 割り込み がか かると、 指定した サブルーチンが 実行され ます。 
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CALL COMON 文 を 使って 割り込み を 許可して から データが 受信され ると、 実行中の 文 
の 実行が 終わって から、 行 番号で 指定した サブルーチンが 実行され ます。 サブルーチン 
は RETURN 文で 終了し ます。 サブルーチンの 実行 終了後 は、 割り込みが かかった 時点 
で、 実行して いた ステートメントの 次の ステートメントに 実行が 戻ります。 
割り込み 処理 サブルーチンの 実行中 は、 自動的に COMSTOP となり、 COMOFF しない 
かぎり、 RETURN 文に よって COMON 状態と なります。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき はコ 
ロン （ ： ） まで 省略し ます。 

行 番号 

0 か ら 65529 ま での 整数 型 定数で 指定 します。 

I 文例 I 

CALL COM(,GOSUB 10000) 

もしくは 

CALL COM("0:，，，GOSUB 10000) 

デ バイ ス 番号 0 から 割り込みが かかる と 行 番号 10000 に GOSUB します。 



CALL COMHELP 

機 能 I 

COMINI の パラメ一 タ 指定 方法が ヘルプ メ ッ セージと して 出力し ます。 
» ま I 

CALL COMHELP [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 

解 説 | 

次のように メッセージ を 送信し ます。 

Initialize statement options 

CALL COMINI (" 

く device # {0, 1, 2 9} > ： 

< character length {5, 6， 7， 8} > 
< parity {E, 0， I， N} > 
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く stop bits {1, 2， 3} > 
<XON/XOFF {X， N} > 
<CTS hand-shake {H, N} > 
く auto LF on receive {A, N} > 
く auto LF on transmit {A, N} > 
<SI/SO {S, N} 〉" - 
, < recieve baud rate> 
， < transmitter baud rate> 
， く time out count > 
Default: 

CALL C0MINI( M 0:8N1XHNNN" 
,1200,1200,0) 



CALL COMINI 



厂 機能 I 

通信 機能の 初期設定 をし ます。 



害 式 

CALL COMINI [(["[デバ イス 番号：] [キャラクタ 長 [パ リ ティ [ストップビット 
[XON/OFF 制御 [RS/CS 制御 [受信 LF 挿入 [送信 LF 削除 [SI/SO 制御]]]]]]]]"] 

[， [受信 速度] [, [送信 速度] [， [送信 タイムアウト]]]])] 



解 説 

通信 機能の 初期設定 をし ます。 指定す る 文字 は 大文字で も 小文字で も かまいません。 



デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき はコ 
ロン （：） まで 省略し ます。 



キャラクタ 長 




5 
6 
7 

8 (' 



5 ビッ ト 
6 ビッ ト 



8 ビッ ト 
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パリティ 

パリティ チヱ ックの 方法 を 指定し ます。 

E 偶数 パリティ 

0 奇数 パリティ 

1 受信 時に パリティ を 無視す る （キャラクタ 長が 5、 6、 7 ビッ 卜のと 

きに 有効)。 送信 時には パリティ ビッ トを 0 にす る 

N (•) パリティ を 使用し ない 

ストップビット 長 

ス ト ッ プビッ 卜の ビッ ト数を 指定し ます。 

1 (•) 1 ビッ ト 

2 1.5 ビット 

3 2 ビット 

XON/OFF 制御 

XON I OFF による フロー制御 を 行う かどう か を 指定し ます。 
X (•) XON/OFF 制御 を 行う 
N XON I OFF 制御 を 行わない 

XON コード =&H11、 XOFF コード =&H13 

RS/CS 制御 

受信 バッファの 空き 領域が 少なくな つたと きに、 RS を OFF して 相手 側からの 送信 を 中 
断 させ、 バッファが 空く と、 RS を ON して 送信 を 再開させます。 CS が OFF だと、 相手 

への 送信 を 中断して、 CS が ON になる と 送信 を 再開し ます。 
H C) RS/CS 制御 を 行う 
N RS/CS 制御 を 行わない 

受信 LF 挿入 

CR (0DH) コード を 受信した ときに、 CR コードと LF (0AH) コードに 変換す る 制御 
です。 

A CR コードと LF コードに 変換す る 

N (•) CR コードと LF コードに 変換し ない 

送信 LF 削除 

CR (0DH) コードの 次に LF (0AH) コード を 続けて 送信 するとき、 LF コード を 削除 
して、 CR コードの み を 送信す る 制御です。 

A LF を 削除す る 

N (•) LF を 削除し ない 
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SI/SO 制御 

キャラクタ 長が 7 ビッ 卜のと きに、 0A1H コードから OFEH コード を 送受信 するとき の 
制御 を 指定し ます。 SI (OEH) コードに より GO 集合 を 呼び だし、 SO (0FH) コードに 
より G1 集合 を 呼び出します。 ^ 

GO 集合と は 21H コードから 7EH コードまでの 集合 を、 G1 集合と は 0A1H コードから 
0FEH コードまでの 集合 を 指します。 

S SI/SO 制御 を 行う 

N C) SI/SO 制御 を 行わない 

受信 速度 

データ 受信 速度 を 指定し ます。 単位 は ビット/秒です。 

50、 75、 110、 300、 600、 12000、 画、 2000、 2400、 3600、 4800、 7200、 9600、 
19200 

送 借 速度 

データ 送信 速度 を 指定し ます。 指定で きる 速度お よび 指定 方法 は データ 受信 速度と 同じ 
です。 ただし、 送信 速度と 送信 タイムアウト を カンマ （，） まで 含めて 省略す ると、 送信 
速度 は 受信 速度 と 同じになります。 

送信 タイムアウト 

データ を 送信 するとき に、 

XOFF コード を 受信して いる 

CS が OFF のた め データ が 送信 できない 

などの 場合の 待ち時間 を 指定し ます。 単位 は 約 1 秒です。 タイムアウトした 場合に は 送 
信 を 中止して、 

Device I/O error 

という エラー メ ッ セージ を 表示し ます。 省略した 場合 や、 0 を 指定した 場合 は、 タイム ァ 
ゥト しません。 指定で きる の は、 0〜255 の 整数 値です。 

* l SI/SO 制御 を 行う とき は &H80 〜& H9F の コード は 送信し ないで 下さい。 コント 
ロール コード （&H00 〜& hlF) に 変換され て 送信され るた め、 正常な 交信が 行われな 
くなる 場合が あります。 
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文 例 I 

CALL COMINI("0:8N1XHNNN"，9600，，3) 

この 例 は、 RS-232C を 以下の ように 設定し ます。 



ァノ、 ィ ス 番号 


0 


キヤ フグ タ^: 


C\ し 命 1 

8 ヒッ卜 


..Oil ― - 
ハヮ アイ 


N 


ス トツ 7 ヒット 長 


1 ヒッ卜 


XON 1 OFF 制御 


X 


RS/CS 制御 


H 


受信 LF 挿入 


N 


送信 LF 削除 


N 


SI/SO 制御 


N 


受信 速度 


9600bps 


送信 速度 


9600bps 


送信 タイム ァゥ ト 


3 秒 



CALL C0MINI(，7E3NNAAS，，） 

この 例 は、 RS-232C を 以下の ように 設定し ます。 

デバイス 番号 0 

キャラクタ 長 7 ビッ ト 

パリティ E 

ス ト ッ プビッ 卜 長 2 ビッ ト 

XON/OFF 制御 N 

RS I CS 制御 N 

受信 LF 挿入 A 

送信 LF 削除 A 

SI /SO 制御 S 

受信 速度 1200bps 

送信 速度 1200bps 

送信 タイム ァゥ ト なし 



CALL COMOFF 



厂 機能 | 

RS-232C か らの 割り込み を 禁止し ま す。 
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I 書式 I 

CALL COMOFF [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 
I 解説 I 

CALLCOMOFF 文 を 実行 後、 RS-232C に データが 来ても、 割り込み は 発生し ません。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カー トリ ッジを 0C)〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき は カツ 
コ ごと 省略し ます。 



文 例 I 

CALL COMOFF 

もしくは 

CALL COMOFF ("0:") 

デバイス 番号 0 を COMOFF します。 



CALL COMON 



機 能 

RS-232C か ら の 割 り 込み を 許可 します。 

I 害 式 I 

CALL COMON [("デバ ィ ス 番号 ： "）] 



解 1ft I 

CALL COMON 文 を 実行 後、 RS- 232C に データが 来る と COM GOSUB 文で 指定して 
ある 行 番号が 実行され ます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カー トリ ッジを 0 ひ)〜 9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき は カツ 
コ ごと 省略し ます。 
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厂 文例 1 

CALL COMON 

もしくは 

CALL COMON (，'0:'，） 

デバイス 番号 0 を COMON します。 



CALL COMSTAT 



厂 機能 i 

RS-232C の ステータス を 求め ま す。 



書 式 

CALL COMSTAT (["デバ ィ ス 番号 ： "], 数値 変数） 

I 解説 I 

RS-232C の ステータス を 数値 変数に 代入 します。 

ステータス は 数値 変数 値の 下位 16 ビッ トが 1 か 0 かで 示します。 

ビッ ト 0 受信 キャリアの 検出 

(LSB) 0 キャリア を 検出して いない 

1 キャリア を 検出 
ビッ ト 1 被 呼 表示 （リ ン グイ ンジケ ータ） の 検出 

0 被 呼 表示 を 検出して いない 

1 被 呼 表示 を 検出 

被 呼 表示が ある 間の み、 1 になる 
ビッ ト 2 ブレーク信号の 検出 

0 ブレーク信号 を 検出して いない。 
1 ブレーク信号 を 検出した。 

前回の COMSTAT 実行 後から 今回までに、 ブレーク信号 を 検出 
した 場合、 1 になる。 
ビッ ト 3 データ セッ トレ ディ 

0 DR (DSR) 信号 を 検出して いない。 
1 DR (DSR) 信号 を 検出。 
ビッ ト 4 未使用 （常に 0) 
ビッ ト 5 未使用 （常に 0) 
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ビッ 卜 6 



O 



ビッ ト 7 



ビッ ト 8 

ビッ ト 9 
ビッ 卜 10 



タイマ/カウンタ 出力 2 

0 タイマ/カウンタ 出力 2 が 偽で ある。 

1 タイマ/カウンタ 出力 2 が 真で ある 
CS 信号 検出 

0 CS (CTS) 信号 を 検出して いない。 

1 CS (CTS) 信号 を 検出 
未使用 （常に 0) 
未使用 （常に 0) 



"O 



CTRL + STOP キー 検出 



ビッ ト 11 



0 押されて いなかった 

1 押されて いた 
ゝ 。リ ティ エラー 

0 エラーな し 



1 



ラー あり 



ビッ ト 12 オーバ一 ラン エラー 

0 エラーな し 
1 エラー あり 

ビッ 卜 13 フレー ミ ング エラー 



0 



ラーな し 



1 エラー あり 

ビッ ト 14 送信 タイ 厶ァゥ ト エラ 

0 エラーな し 



ビッ ト 15 

(MSB) 



1 エラー あり 
ッ フ ァォ ーノゝ ♦ 一 フロー エラー 



0 



ラーな し 



1 エラー あり 



厂 文例 I 

CALL C0MSTAT( f F):PRINT BIN$(F) 

もしくは 

CALL COMSTAT ( 9t 0f\F) PRINT BIN$(F) 

デバイス 番号 0 の ステータス を 数値 変数 F に 代入して、 画面に 2 進数 表示 をし ます。 
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CALL COMSTOP 



1 車 MSX RS-232 C 



厂 機能 I 

RS-232C か らの 割り込み を 保留し ま す。 



書 式 

CALL COMSTOP [("デバ ィ ス 番号 ： "）] 



解 説 , 

CALL COMSTOP 文 を 実行 後、 RS- 232C に データが 来ても、 CALL COMON が 実行 
される まで 割り込み は 保留され ます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる 力一 卜 リ ッジを 0( つ〜 9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき は カツ 
コ ごと 省略し ます。 

I 文例 I 

CALL COMSTOP 

もしくは 

CALL COMSTOP ('，0:") 

デバイス 番号 0 を COMSTOP します。 



CALL COMTERM 

I 機能 I 

ターミナル モードに します。 

| 書式 | 

CALL COMTERM [(，，[デバ ィ ス 番号：]")] 
I 解 itt I 

コンピュータ を ターミナル モードに します。 ターミナル モードと は、 MSX を ホス トコ ン 
ピュー タの 入出力 端末と して 使用す る モードです。 ターミナル モードで は、 MSX は ホス 

ト コンピュータから 受信した データ を ディスプレイに 表示し ます。 そして、 キーボード 
から 入力され た データ を、 ホス ト コンピュータに 送信し ます。 
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1. ターミナル モードの 起動 

1. 接続す る 機器の 仕様 を 確認す る 

2. CALL COMINI 命令に よる 初期設定 を 行う 

3. CALL COMTERM 命令で 内蔵 ター ミ ナルソ フ ト を 起動す る 

RS-232C ポー 卜 を OPEN している 場合に は、 CLOSE してから CALL COMTERM 命令 を 実 

行して 下さい。 

2. ターミナル モードの 使用方法 

ターミナル モードで は、 以下の キー を 使って、 オプション 機能 を 設定で きます。 



表 7.12 ター ミ ナル モー ドの ォプシ ョ 



キ 一 



拽 能 



SHIFT 



F1 



一 ドの 切り替え 



SHIFT + F2 



エコーバックの 切り替え 



SHIFT +IF3J プリンタ エコーバックの 切り替え 



STOP 



ブレーク信号の 送信 



1. リテラル モード 



SHIFT + F1 で 0N、 OFF を 切り換えます 



+ LH] を 押す と、 リテラル モードが ON になります。 ON の 時には、 コント 

ロール コード （&H1F 以下の コード） は、 ノヽッ ト マーク に） と コントロール コードに 

40H を 足した コードの 2 文字で 画面に 表示され ます。 例えば &H01 なら 



A 



と 表示され ます 



O 



XON* OFF 制御 を 指定して いると き は、 XON と XOFF コード は 表示され ません。 
もう一 度、 |SHIFTj + [^T] を 押す と、 リテラル モード は OFF になります。 



2. ローカル エコー ハ' ッ ク 

1HIE^] + [1^ で 0N、 OFF を 切り換えます。 

+ を 押す と、 エコーバックが ON になります 



o 



ON の 時には、 キー入力した 文字 を 送信す ると 同時に 画面に も 表示 （エコー パック） し 



ます。 
もう— 度、 



+网 を 押す と、 エコー パック は OFF になります 



o 
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3. プリ ンタ エコーバック 

+ 圓で ON/OFF を 切り換えます。 

+ 17^1 を 押す と、 プリ ンタ への エコーバックが ON になります。 ON の 時に 
は、 画面に 出力した データ を プリンタ にも 出力し ます。 

もう一 度、 I SHIFT J + [^を 押す と、 プリ ンタ への エコーバック は OFF になります。 



4. ブレーク信号の 送信 

1 STOP | キー を 押してる 間、 ブレーク信号が 送信され ます。 ブレーク信号と は、 データ 
信号 線 （SD) が OFF になる 状態です。 

5. ターミナル モードの 終了 
CTRL1 + |ST0P| キー を 押す と ターミナル モー ドは 終了し ます。 



ターミナル モードで は、 

fF6l リテラル モー ドの ON/OFF 
エコーバックの ON/OFF 
プリ ン タエコ 一の ON/OFF 



注 « 



となり、 その 機能の 略号が 画面に 表示され ます。 そのほかの ファンクションキー は、 
こ 表示され ている ファンク ショ ン キーの 内容 を そのまま 送信し ます。 

MSX では、 画面 表示の 際に、 DEL コードと BS (パックス ペース） コード は 同じ 扱い を 
します。 ホスト コンピュータと 接統 した 場合、 ホスト コンピュータ によって は、 行の 先 
頭に DEL コード を 送信す る ものが あり、 画面 表示が 乱れる ことがあります。 その 場合、 
ホスト コンピュータが DEL コード を 送信し ないように 設定す る 必要が あります。 DEL 
コードの 送 f3 を 止める ことができない ホス ト コンピュータと 交倌 する 場合 は、 ター ミナ 
ル モード は 使用で きません。 データの 交信 を 行う プログラム を 作成して、 そこで DEL 
コードの 処理 をして ください。 



3. ターミナル モードの 例 

call comini 
Ok 

call comterm 



の 例 は、 RS-232C を 以下の ように 設定して、 内蔵の ターミナル ソフト を 起動す る 例です 

デバイス 番号 0 
キャラクタ ビット 8 ビッ ト 

パリティ N 

ス ト ッ プビッ ト長 1 ビッ ト 



o 
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XON / OFF 制御 
RS/CS 制御 
受信 LF 挿入 
送信 LF 削除 
SI / SO 制御 

受信 速度 
送信 速度 

送信 タイム ァゥ 卜 



X 
H 

N 
N 
N 

1200bps 
1200bps 
0 



設定の 意味 は、 COMINI の 項 を ご 参照 下さ l 



o 



4. エスケープ シーケンス 

RS-232C の 内蔵 ターミナル ソフ 卜が サポート する エスケープ シーケンス は 以下の 诵 りです 



o 



カー ソ ル 移動 



<ESC>A 
<ESC>B 
<ESC>C 
ぐ ESC〉D 



カーソル を 上に 移動 
カーソル を 下に 移動 
カーソル を 右に 移動 
カーソル を 左に 移動 



<ESC>H カーソル を ホーム ポジ シ ョ ンに 移動 

<ESC>Y く Y 座標 + 20HXX 座標 +20H〉 カーソル を （X,Y) の 位置に 移動 



編集 ，削除 



<ESC>j 

<ESC>1 

<ESC>E 

<ESC>K 

<ESC>J 

<ESC>L 

<ESC>M 



リア 
行 全体 を 削除 
画面 をク リア 
行の 終りまで 削除 
画面の 終りまで 削除 
1 行 挿入 
1 行 削除 



その他 



< ESC > x4 
<ESC>x5 
<ESC>y4 
<ESC>y5 



カーソルの 形 を 
カーソル を 消す 



にす る 



カーソルの 形 を r _」 にす る 
カーソル を 表示す る 
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2. コマンド 

LOAD 

i 機能 i 

プログラム を 受信し ます。 

i 書式 i 

LOAD "COM [デバ ィ ス 番号] ： ，，[,R] 
I 解说 I 

RS-232C か ら ASCII 形式の BAS に プログラム を ロードし ます。 EOF (&H1A) コード 
を 受信す ると ロード を 終了し ます。 ロードす る 前の プログラム は 消え、 R オプション を 
指定して いなかった 場合、 開いて いる ファイル は 閉じられます。 通信 誤りが 検出され た 

Device I/O error 

の エラー メ ッ セージが 表示され ます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 

ロード 終了後に、 プログラムが 実行され ます。 開いて いる ファイル は 閉じません。 

I 文 例 I 

LOAD "COM:" 

MERGE 

I 機能 I 
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I 書式 I 

MERGE "COM [デバ ィ ス 番号] ： " 



解 脱 

RS-232C から ASCII 形式の BASIC プログラム を ロードし ます。 このと き ロードす る 前 
の プログラム は 消去され ずに、 ロード された プログラムと 合併され ます。 E0F(&H1A) 

コード を 受信す ると、 ロード は 終了し ます。 ロードす る 前の プログラムと 同じ 行 番号が 
ある 場合 は、 ロード された プログラムの 行が 残ります。 通信 誤りが 検出され た 場合、 

Device I/O error 

の エラー メ ッ セージが 表示され ます。 

デノ 《イス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 

I 文例 I 

MERGE "COM:" 

デ パイ ス 番号 0 から ASCII 形式の BASIC プログラム を ロードして マージし ます。 



RUN 



厂 機能 I 

プログラム を 受信した 後に 実行 を 開始し ます。 

| 害 式 | 

RUN "COM [デバ ィ ス 番号] ： ，'し R] 
I 解説 I 

RS-232C か ら ASCII 形式の BASIC プログラム を ロードして 実行し ます。 EOF (& 
H1A) コード を 受信す ると ロード を 終了し ます。 ロードす る 前の プログラム は 消去され、 

R オプション を 指定して いなかった 場合、 開いて いる ファイル は 閉じられます。 通信 誤 
りが 検出され た 場合、 

Device I/O error 

の エラー メ ッ セージが 表示され ます。 



118 



1 車 MSX RS-232 C 



デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます 



o 



開いて いる ファイル は 閉じません。 



文 例 



RUN "COM:" 

デ バイ ス 番号 0 から ASCII 形式の BASIC プログラム を ロードして 実行し ます 



o 



SAVE 



厂 機能 1 

プログラム を 送信し ます。 



害 式 

SAVE "COM [デ バイ ス 番号] ： " 
I 解 K I 

RS-232C に ASCII 形式の BASIC プログラム を 送出 します。 通信 淇 り が 検出 さ れた場 
合、 

Device I/O error 

の エラー メ ッ セージが 表示され ます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 

I 文例 I 

SAVE "COM:" 

デ バイ ス 番号 0 から ASCII 形式の BASIC プログラム を 送出 します。 
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3. ステートメント 

CLOSE 

I 機能 I 

RS- 232C 用 ファイル を クローズ します。 

I 書式 I 

CLOSE [[#] フ アイ ル 番号 [, [#] フ アイ ル 番号].. • ] 

I 解説 I 

OPEN 文で オープン された ファイル 番号 を クローズ します。 クローズした フ アイ ル 番号 
は、 次に オープン するとき 使用で きます。 ファイルが 送信 モードで オープンされ ている 
場合に は、 クローズ すると EOF コードが 送信され ます。 RUN、 END, CLEAR, NEW 
などの コマンド を 実行した 場合 も、 クローズ されます。 



ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 省略す ると 全ての ファイル 番号が クローズ されます。 



文 例 

CLOSE # 1,#2 

ファイル 番号 1 と 2 を クローズ します。 
CLOSE 

全ての ファイル 番号 を クローズ します。 



機能 1 

数値 や 文字 を 受信して 変数に 代入し ます。 



害 式 



INPUT #フ アイ ル 番号 ，変数し 変数]… 
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解 说 1 

RS-232C から データ を 受信して、 変数に 代入し ます。 
ファイル 番号 

配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 もしくは 送受信 用に オープンした 
ファイル 番号 を 指定し ます。 

変数 

数値 型 変数、 文字 型 変数、 数値 型 配列 変数、 文字 型 配列 変数 を 使用で きます。 
LINE INPUT # と は 以下の 点が 異なります。 

1. データの 区切りと して は、 カンマ （，）、 空白 （ただし、 数値 変数の 場合）、 
CR コードが 使用で きます。 

2. 数値 変数が 使用で きます。 

文 例 I 

10 OPEN "COM:" FOR INPUT AS # 1 
20 IF EOF (1) THEN GOTO 50 
30 INPUT # 1,A$:PRINT A$ 
40 GOTO 20 
50 CLOSE # 1 
60 END 

ファイル 番号 1 から データ を 取得して 文字 型 変数 A$ に 代入して 表示し ます。 



LINE INPUT # 



[機能 i 

254 文字までの 文字 を 受信 して 文字 型 変数に 代入 します。 



書 式 

LINE INPUT #フ アイ ル 番号， 変数 



解 ift 

RS-232C から CR コード ま での 文字列 デー タ を 取得 して、 文字 型 変数に 代入 します。 
INPUT # 文と 異なり、 データの 区切り は CR コ一 ド のみ 有効です。 
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ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 もし く は 送受信 用に 才 
ファイル 番号 を 指定し ます。 




ープン した 



変数 

文字 型 変数、 文字 型 配列 変数 を 使用で きます。 



文 例 



10 OPEN "COM:" FOR INPUT AS # 1 
20 IF E0F(1) THEN GOTO 60 
30 LINE 
40 PRINT A$ 
50 GOTO 20 
60 CLOSE # 1 
70 END 



ファイル 番号 1 から デ一 




OPEN 

I 機能 I 

RS-232C 用 ファイル を オープン します。 

I 書式 I 

OPEN "COM [デバイス 番号] ：" [FOR モード] AS [#] ファイル 番号 
I 解説 I 

RS-232C で データの 送受信 をす る 前に、 RS-232C 用の ファイル を オープンして、 フ アイ 
ル 番号 を 割り当てます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 
モード 

OPEN 時の モ一 ド を 指定 します。 
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OUTPUT 送信 モード 

出力 用に 使用し ます。 CLOSE するとき に、 EOF (&H1A) コードが 送信され ま 
す。 

INPUT 受信 モード 

入力 用に 使用し ます。 EOF (&H1A) コード を 受信す ると、 それ 以降の データ 

を 受信す る こと はでき なくなり ますから、 必要な 場合 は、 一度 クローズして、 

オープンし なおして 下さい。 EOF コード を 受信した かどう か は、 EOF 関数で 判 
ります。 EOF コード は 取得で きません。 

省略した とき 送受信 モード 

CLOSE しても EOF コード は 送信され ません。 また、 EOF(IAH) コード を受 
信しても、 そのまま 渡されます。 EOF 関数で は 必ず 0 を 返します。 

ファイル 番号 

配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 すでに オープン している ファイル 番号 を 使用す る こ 
と はでき ません。 



文 例 

OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS # 1 

デバイス 番号 0 を 送信 モードで ファイル 番号 1 として オープン します 0 



PRINT # 



I 機能 I 

数値 や 文字 を 送信し ます。 

I 害 式 I 

PRINT # ファイル 番号, [式 [セ パレ— タ 式]…] 

I 解脱 I 

式で 指定 し た デ一 タ を RS-232C へ 送信 します。 
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ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 送信 用 もしくは 送受信 用に オープンした 
ファイル 番号 を 指定し ます。 

式 

文字 型、 数値 型の 定数、 変数、 配列 変数、 式な どが 使用で きます。 
■ 数値 

最初に 1 個の 空白 (数 傭が 正のと き) か マイナス 符号が 送信され、 次に 数字が 
文字列に 変換され て 送信され、 最後に 1 個の 空白が 出力され ます。 
■ 文字列 

文字列が 文字 数 だけ 出力 されます。 



セ パレー タ 

カンマ （，） と セミコロン （：） を 使用で きます。 省略した 場合に は、 CR コードと LF コー 
ドが 出力され ます。 

翻 カンマ （，） 

次の タブ 位置まで スペース を 入れる。 
隱 セミコロン （ ： ） 
何も 出力せ ず、 直後に 次の データ を 出力す る。 



文 例 



10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS # 1 

20 A$="ABC":B$=，，DEF" 

30 PRINT # 1,A$,B$ 

40 PRINT #1,A$;B$ 

50 PRINT#l' + 50, - 50 

60 CLOSE # 1 

70 END 




実行 結果 は 次の よ 



うになります 



O 



ABC 
ABCDEF 



-50 
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'木 K 



PRINT # USING 



r 機能 i 

害 式 付き PRINT # 
I 害 式 I 

PRINT # ファイル 番号， USING 害 式 記号： 式 [，式]... 



解 Ift 

式で 指定 し た データ を 指定した 會 式で、 RS-232C へ 送信 します。 



ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 送信 用 もし く は 送受信 用に オープンした 
ファイル 番号 を 指定し ます。 



書式 記号 

■ 文字列 を 編集す る もの 

！ 



# 



文字列の 左側 1 文字 を 表示す る。 
& 空白 & 文字列の 左側から、 指定した 空白の 数 +2 文字 を 表示す る。 

@ を 編集 用と して 指定した 文字列で 置き換える。 
数値 を # で 指定した 桁 数 だけ 表示す る。 
小数点の 位置 を 指定す る。 

数値に 正負 符号 をつ ける。 書式の 左端に つける と 数値の 前に、 右 

はつ けられない)。 

害 式の 左端 を ** にしておく と、 数値の 整数 部の 桁 数が 書式の 指 

定 より 小さい ときに、 小さい 分 だけ * が 表示され る。 
害 式の 左端 を ¥¥ にしておく と、 数値の 直前に ¥ が つけられる。 



+ 一 



* * 



¥¥ 



o 



害 式の 左端 を **¥ にしておく と、 数値の 直前に ¥ が つけられ、 整 
数 部の 桁 数が 書式の 指定よ り 小さい ときに、 小さい 分 だけ * が 表 
示される。 * *¥ は 指数 形式の 害 式 指定 をして いる と き に は 使え 

ない。 

， を 整数 部の #と# の 間、 あるいは 小数点の 左側に 置いた ときには、 
整数 部が 3 桁 ごとに カンマで 区切られて 表示され る。 ， は 指数 形 
式の 害 式 指定 をして いる ときには 使えない。 
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八 八 八 a 



A A A A 



を # の 後ろに つける と、 数値が 指数 形式で 表示され る。 書式 
に + または-を 指定して いない 場合、 数値が 正なら ば 数値の 前に 空 
白が 1 つ、 負なら 数値の 前に 一が 表示され る。 

いと、 数値の 前の ％が つけられる。 



書式の 中に これらの 記号 以外の 文字 を!！ く と、 文字の 位置に 応じて 数値の 前 や 後ろに そ 
の 文字が 表示され ます。 



式 

文字 型、 数値 型の 定数、 変数、 配列 変数、 式な どが 使用で きます 



o 



文 例 



10 A$='，MSX - RS232C" 

20 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS # 1 

30 PRINT # 1，USING T';A$ 

40 L = LEN(A$):IF L = 1 THEN GOTO 70 

50 A$=RIGHT$(A$,L - 1) 

60 GOTO 30 

70 CLOSE # 1 

80 END 



o 



^ s X 一 R s 2 3 2 c 
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4. 関数 

EOF 

I 機能 i 

EOF コード （&H1A) が 受信され たか どうか を 求めます。 



害 式 

EOF (ファイル 番号） 

I 解 K | 

E0F(&H1A) コードが 受信され、 それ 以前の データ 全て を INTPUTS などに より 読み 
込まれた 場合 は 一 1 を、 それ 以外なら 0 を 返します。 送受信 モー ドで オープンした 場合に 
は 必ず 0 が 返ります。 

ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で き ます。 整数 型 定数、 変数、 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 もしくは 送受信 用に オープンした 

ファイル 番号 を 指定し ます。 



文 例 I 

IF E0F(1) THEN CLOSE # 1 

ファイル 番号 1 の 最後の データが 読み とられたら、 その ファイル を 閉じます。 



INPUTS 



1 機 能 

指定した 数の 文字 を 受信し ます。 

I 害 式 I 

INPUTS (文字 数， [#] ファィ ル 番号） 

I 解说 I 

RS-232C から 指定し た 数の 文字 を 受信し ます。 
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文字 数 

1 から 255 までの 整数 値で 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式な ど を 使用で 

きます。 



ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 

配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 もしくは 送受信 用に オープンした 
ファイル 番号 を 指定し ます。 



厂 文例 I 

10 OPEN "COM:" FOR INPUT AS # 1 

20 IF L0C(1) >= 50 THEN X$= INPUT$(50 ? # 1) ELSE GOTO 20 
30 PRINT X$ 
40 GOTO 20 




o 



LOC 



厂 機能 I 

受信 バ ッファ の 未 取得 文字 数 を 求め ま す。 



害 式 

LOC (ファイル 番号) 



厂 解説 I 

ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 

配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 も し く は 送受信 用に オープンした 
ファイル 番号 を 指定し ます。 



文 例 



10 OPEN "COM:" FOR INPUT AS # 1 

20 IF L0C(1) >= 1 THEN X$= INPUT$(l f # 1) ELSE GOTO 50 
30 PRINT X$ 

40 GOTO 20 

50 IF E0F(1) THEN CLOSE # 1 ELSE GOTO 20 
60 END 
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LOF 



厂 機能 

受信 バッファの 残り バイ ト数を 求めます。 

I 害 式 I 

LOF (ファイル 番号） 

I 解 蜕 I 

ファイル 番号 

1 から MAXFILES 文で 指定され た 数までの 整数 値 を 指定で きます。 整数 型 定数、 変数、 
配列 変数、 式な ど を 使用で きます。 OPEN 文で 受信 用 もしくは 送受信 用に オープンした 

ファイル 番号 を 指定し ます。 

I 文例 I 

10 X0$=CHR$(&H11):X1$=CHR$(&H13) 
20 CALL COMINI(，，0:8N1NNNN",300，，0) 
30 OPEN "COM:" AS # 1 

40 IF L0C(1)= 1 THEN X$= INPUT$(1，# 1) ELSE GOTO 40 
50 PRINT X$ 

60 IF L0F(1) く- 32 THEN PRINT # 1，X1$; 
70 IF L0F(1) >= 120 THEN PRINT # 1,X0$; 
80 GOTO 40 

ファイル 番号 1 の 受信 バッファの 残り バイ ト数を 求めて、 32 パイ ト 以下に なったら 
XOFF を 送信し、 120 パイ ト 以上に なったら XON を 送信し ます。 
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L3 拡張 BIOS 



1.3.1 概要 

MSX RS-232C では、 アプリケーション ソフ 卜 ウェア 用の サービス ルーチン として、 拡張 BIOS 
コールが 用意され ています。 拡張 BIOS コールに より、 アプリケーション ソフ トウ エア は その ス 
ロット アドレス ゃァ ドレスな どの位 置 を 調べ、 インター スロッ ト コール 等に より、 ジャンプ テー 

ブル を 経由して 呼び出 します。 

高速 処理 を 必要と する 場合 は、 あらかじめ スロット を イネ 一 ブルして おき、 直接 コールす る こ 
ともで きます。 この 章で は、 MSXRS-232C 拡張 BIOS を 使用す るのに 必要な、 拡張 BIOS コ一 
ルの 方法と 各 BIOS の 機能に ついて 解説し ます。 

1.3.2 拡張 BIOS の 呼び出し 
1. ジャンプ テーブル アドレスの 取得 

アプリケーション は、 まず 以下の 拡張 BIOS コールに より、 MSXRS-232C 拡張 BIOS の 存在 
する スロット と ジャンプ テーブルの 先頭 アドレス を 調べなければ なりません。 

拡張 BIOS の 存在す る スロッ 卜 と ジャンプ テーブルの 先頭 アドレス は、 以下の ようにして 求め 
ます。 

1- RETURN 情報 エリア 用の ワーク エリア （64 バイト） をと る 
2. 以下の 設定 を 行い、 FFCAH 番地 を コールす る 

I コール 手順 1 

D デバイス 番号 （8) 

MSX RS-232C 拡張 BIOS のデ バイ ス 番号 は 8 
E ファンクション 番号 （0) 

B RETURN 情報 ェ リ ァのス 口 ット アドレス 

スロット アドレス は、 システム ワーク エリアに 保存され ている 

HL RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 
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RAM の スロッ ト アドレス は 以下の ワーク エリアに 保存され ています。 この ワーク エリア は ディ 
スクが 接続され ている システムで 有効です。 



表 7.13 RAM の スロッ ト アドレス 



ページ ワーク エリアの アドレス 



0 F341H 

1 F342H 

2 F343H 

3 F344H 



15 り 値 



B 

HL 



次の RETURN 情報 ェ リアの スロット アド レス 
次の RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 



変更 レジスタ 



F 



RETURN 情報 は アプリケーションが 指定した 領域に 次のように 格納され ます o 



B:HL- 



ジャンプ テーブルの スロット アドレス 



ジャンプ テ-ヵ U0 先 》 アドレス (下位) 



ジャンプ テ 一力 K7) 先 》 アドレス (上位) 



リザーブ (常に 0) 



7.3 RETURN 情報の 形式 



RS-232C が 無い とき は、 
スロット ァ ドレスの 表現 は MSX 共通で 以下の通りです。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


| F 


| 0 


0 


0 


| S 


S | P 


P 

















基本 スロット 番号 

拡張 スロット 番母 

拡張 スロット を 指定す る 場合に 1 



図 7.4 スロッ ト アドレスの 形式 
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拡張 BIOS を 使用す る 場合 は、 この 拡張 BIOS コールで 得られた ジャンプ テーブル をィ ンタ一 
スロッ ト コールな どに より 呼び出し、 目的の BIOS を 使用し ます。 

2. BIOS ジャンプ テーブル 

MSX RS-232C 拡張 BIOS は 以下に 示す ジャンプ テーブル を 持って います。 アプリケーション 
ソフ トウ ヱ ァはィ ン ター スロッ ト コール 等で 各 ェン卜 リ を 呼び出す 事に より、 BIOS の 各 機能 を 
利用で きます。 



EXBTBL: DEFB DVINFB ； Device information 

DEFB DVTYPE ； Device type 

DEFB 0 ； Reserved 

JP INIT ； Initialize RS-232C port 

JP OPEN ； Open RS-232C port 

JP STAT ； Read status 

JP GETCHR ； Receive data 

JP SNDCHR ； Send data 

JP CLOSE ； Close RS-232C port 

JP EOF ； EOF code received 

JP LOC ； Reports the number of characters 

； in the receiver buffer 

JP LOF ； Reports the number of free spaces 

； left in the receiver buffer 

JP BACKUP ； Back up a character 

JP SNDBRK ； Send break character 

JP DTR ； Turn DTR(ER) line on /off 

JP SETCHN ； Set channel number 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 

RET ； Reserved for MODEM cartridge 



DVINFB 




一 トリ ッジの 仕様 を 表わします。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 


0 1 












| 0 | 



1 —— システム 予約 

1 送信 割り込み 

1 BREAK キャラクタ 核 出 

1 タイマ インタラプト 

1 キャリア デテ外 (CD) 

1 リング インジケータ (RI) 

1 システム 予約 

システム 予約 

図 7.5 DVINFB の 形式 
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1 * MSX RS-232 C 



各ビッ 卜 は 1 で その 機能が ある こと を 示し、 0 でない こと を 示します。 



DVTYPE 



,-232C カート リ ッ ジ です。 この場合 は 



SETCHN の エントリ は あ り ません。 
DVTYPE が 0 以外で あれば マルチ チャンネル タイ プの RS-232C カート リツ ジ です。 



3. BIOS の 各 機能 

MSX RS-232C 拡張 BIOS の 各 機能 はィ ン ター スロッ ト コールに より 呼び出されます。 ィ ン 
ター スロット コール （CALSLT) の 呼び出し アドレス は 001CH です。 



コール 手顺 1 

IY 上位 8 ビッ トに スロッ ト アドレス 

IX 呼び出し アドレス 



その他の レジスタ は 機能に より 異なります。 各項 を 参照して ください。 
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INIT 



機 能 I 

RS-232C 拡張 BIOS を イニシャライズ します。 

I コール 手順 | 

B パラメータ テーブルの スロッ ト アドレス 
HL パラメータ テーブルの ァ ドレス 



オフセット S 味 



+0 


キャラクタお 5〜8 


+1 


パリティ E、 0、 し N 


十 2 


ストップビット 1、 2、 3 


+3 


X0N/X0FF 制御 X、 N 


+4 


RS/CS 制御 H、 N 


+5 


受信 LF 禅 入 A、 N 


+6 


送^ LF 削除 A、 N 


+7 


SI /SO WW S、 N 


+8 


受信 速度 （16 ビット） 


+10 


送信 速度 （16 ビット） 


+12 


送信 タイムアウト 0〜255 



図 7.6 INIT バラ メータ テーブルの 形式 

オフ セッ ト +0 から +7 は ASCII キャラクタ、 +8 から +12 まで は バイナリです。 
ASCII キャラクタ はすべ て 大文字 とします。 

I 戻り 傭 I 

CY フラグ パラメータの 指定に 間違いが ある 場合、 1 にセッ 卜されます。 

I 変更 レジスタ I 
AF 

I 解 K | 

イニシャライズ データの 意味 を 説明し ます。 
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キャラクタ 長 

通信す る データの ビッ ト長を 指定し ます。 

5 5 ビット 

6 6 ビット 

7 7 ビット 

8 8 ビット 

パリティ 

デー タ に 付加す るパ リ ティ の 指定 を します。 
N パリティ なし 

E 偶数 パリティ 
0 奇数 パリティ 
I 送信 時には パリティ ビッ トは 0 
受信 時には 無視す る 

ストップビット 

ス トップ ビッ ト長を 指定し ます。 

1 スト ッ プビッ ト 1 ビッ ト 

2 スト ッ プビッ ト 1.5 ビッ ト 

3 スト ッ プビッ ト 2 ビッ ト 

XON/XOFF 制御 ' 
XON I XOFF 制御 を 行な うか どう かの 指定です。 
X XON I XOFF 制御 を 行な う 

N 行なわない 

XON/XOFF 制御と は、 受信 バッファが いっぱいに なりそう なと きに、 XOFF(llH) 
コード を 通信 相手に 送って 送信 を 中止 させ、 バッファが 空く と XON (13H) コード を 
送って 送信 を 再開させる 方式です。 また、 XOFF コード を 受け取る とそれ 以降の 送信 は 
中断され、 XON コード を 受け取る と 送信が 再開され ます。 

RS/CS 制御 H、 N 

RS/CS 制御 を 行なう かどう かの 指定です。 H が 指定され ると、 キャラクタ を 送信す ると 
きに、 CS が チェック されます。 

H RS/CS 制御 を 行なう 

N 行なわない 

RS/CS 制御と は、 受信 バッファが いっぱいに なりそう なと きに RS を OFF にして 送信 
を 中止 させ、 バッファが 空く と RS を ON にして 送信 を 再開させる 方式です。 また、 CS 
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が OFF であると 送信 は 中断され、 CS が ON になる と 送信が 再開 されます。 
受信 LF 挿入 

CR (0DH) コード を 受信した ときに その後に LF (0AH) が 受信され たものと みなす 制 

御 を 行な うか どう かの 指定です。 
A LF を 挿入す る 
N 挿入し ない 



送信 LF 削除 

CR (0DH) コード を 送信した 直後の LF (0AH) コード は 送信せ ずに 捨てる 制御 を 行な 
うか どうかの 指定です。 

A LF を 削除す る 

N 削除し ない 



SI/SO 制御 

データ 長が 7 ビットの ときに 0A0H コードから 0FFH の コード を 送受信す る と き 文字 
セッ トの 切り替えの 制御 を 行なう かどう かの 指定です。 SI(OFH) コードに よ り GO 集合 
を 呼び出し、 SO (0EH) コードに より G1 集合 を 呼び出します。 

S SI/ SO 制御 を 行なう 

N 行なわない 



受倌 I 送倌 速度 

通信速度 をビッ ト /秒で 以下の 中から 指定し ます。 

50、 75、 110、 300、 600、 1200、 1800、 2000、 2400、 3600、 4800、 7200、 9600、 

19200 

なお、 受信 速度、 送信 速度 は それぞれ 別々 に 設定で きます。 



送 fl! タイムアウト 

データ を 送信 するとき に、 XOFF コードが 受信され ていたり CS が OFF だったり して 
データ を 送信で きない 場合の 待ち時間 を 指定し ます。 単位 は 秒で 範囲 は 0 から 255 まで 




逢 意 



この ェント リ は 他の 機能 を 呼び出す 前に、 必ず一 度 は 呼び出されなくて はなり ません。 



136 



1 車 MSX RS-232 C 



OPEN 



機 能 



RS-232C を オーブン します 



コール 手 顧 



C 
E 



FCB の アドレス （8000H 番地 以上の ァ ドレス を 指定す る） 

バッファ 長 （範囲 は 32 文字〜 127 文字） 
オープン モー ド 



1 

2 
4 



<INPUT〉 モード 

<OUTPUT〉 モー ド ， 

<RAW> and <INPUT/OUTPUT〉 モード 



FCB の 取り 方 



H し 



9bytes for File Control 



[C]X2 Bytes 

Receiver Buffer 



、' 



図 7.7 FCB の 形式 



戻り 値 



CY フラグ オープン モー ドが 正しく ない 場合 は 1 にセッ ト されます 



変更 レジスタ 



AF 



解 脱 



この 機能 は RS- 232C のす ベての 入出力 処理に 先立って 行う 必要が あ ります。 FCB ェ リ 

ァは 9 バイ トの ワーク エリアと 受信す る データの 2 倍の 長さの バッファが 必要です。 
受信 データ は 受信 データ そのものと、 エラー 情報の 2 バイ ト 構成で バッファに 格納され 

ます。 この バッファ 長 は C レジスタで 指定され ます。 FCB エリア は 8000H 番地 以上に 置 
かなければ いけません。 これ は RS-232C カート リ ッジが 割り込み によって 呼び出され 

たと きに、 スロッ ト間 リード Z ライ 卜に よる オーバ一 へッ ドを 避ける ために FCB エリ 
ァを 直接 アクセスして いるた めです。 
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入出力 モード 

■ Input モー ド 

この モードで は EOF (1AH) コードが 受信され、 それが GETCHR で 渡される ときに 
キャリー フラグが 1 になり、 そ れ 以降の 入力 は CLOSE し て OPEN し 直さない 限り 
EOF しか 返されません。 

■ Output モード 

この モードで は CLOSE が 呼ばれた ときに 自動的に EOF (1AH) コード を 送出し ます。 
この モードで は EOF (1AH) コードに 関係な く 入出力が 行えます。 



注 息 

XON/XOFF 制御 を 行なう 場合 は 入出力 モードに 関係な く 行なわれます。 

ポー 卜 が OPEN される とハ一 ドウ ヱァの 受信 割 り 込みが 許可され ます。 一度 OPEN さ 

れた 後、 なんらかの データが 受信 バッファに 残って いる 状態で CLOSE される と、 その後 

再び OPEN しても 残って いた データ は 失われます。 



STAT 



ハー ドウ ヱァの 状態 を 返します。 

I コーノ U¥ 順 I 

なし 

I 贋り 键 | 

HL ステータス （信号 は ON で、 状態 は 検出され ると 1) 

bit 0 CD 信号 
bit 1 RI 信号 
bit 2 ブレーク信号 検出 （•） 

bit 3 DR 信号 
bit 4 システム 予約 
bit 5 システム 予約 
bit 6 システム 予約 

bit 7 CS 信号 
bit 8 システム 予約 
bit 9 システム 予約 
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1 車 MSX RS-232 C 

bit 10 I CTRL I + キー 検出 (•) 

bit 11 パリティ エラー ひ） 

bit 12 オーバ一 ラン エラー （•） 

bit 13 フレー ミン グ エラー （•） 

bit 14 タイムアウト エラー （•） 

bit 15 ノ、 *ッ ファオ 一 バー フロー （•） 

bit 0 から bit 7 は L レジスタ、 bit 8 から bit 15 は H レジスタ、 サポートされ ていない 

機能の ビッ トは 0 を 返します。 

C) の ビット は 読み出され ると リセット されます。 



変更 レジスタ 

なし 



GETCHR 



厂 機能 1 

受信 パ ッファ から 文字 を 読み出 します。 

1 コー W I 

なし 

I 則值 1 

A 受信 文字 

S フラグ エラーが ある 場合 1 にセッ 卜されます。 

CY フラグ オープン モードが 1 (Input mode) で、 文字が EOF コードで ある 場合 1 に 

セッ ト されます。 

I 変 g レジスタ I 

なし 

I 解 K I 

この BIOS を 呼び出す 時 は、 LOC を 使用して 受信 バッファに 文字が あるか どうか を 調べ 
て、 文字が ある 場合に のみ 呼び出せます。 文字がない 状態で 呼び出した ときの 結果 は、 
保証し ません。 
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SNDCHR 



IT^i 能 



RS-232C に 文字 を 送出し ます。 



コール 手順 



A 



送信 文字 



戻り 值 



C フラグ XOFF を 受信して いた り CS が ON になって いなかった りした とき に、 



Z フラグ 



CTRL + STOP が 押される と 1 に セット されます 



o 



XOFF を 受信して いたり CS が ON になって いなかった と き に、 INIT で 指 
定 された 時間が 経過しても 待機 条件が ク リアされ なかった 場合、 タイム ァゥ 
卜して、 1 にセッ ト されます。 



r 変 更 レジス 夕 I 

なし 



解 蜕 



タイムアウト エラーが 発生した とき、 および R:TRL| + ["STOP 1 キーが 押された 場合、 
文字 は 送信し ません。 



CLOSE 



I 機能 I 

RS-232C ポート を クローズ します。 

I コール 手 《 | ' 

なし • 

I 現り 値 I 

OPEN 時に Output モー ドに 設定され ていた 場合 

CY フラグ XOFF を 受信して いたり CS が ON になって いなかったり したと きに、 

I CTRL I + I STOP I が 押される と 1 にセッ 卜されます。 
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Z フラグ XOFF を 受信して いたり CS が ON になって いなかった ときに、 INIT で 

指定され た 時間が 経過しても 待機 条件が ク リアされ なかった 場合、 1 に 
セッ ト されます。 

OPEN 時に Input モー ドに 設定され ていた 場合 
なし 

r 変更 レジスタ" 1 

AF 

I » «t I 

FCB が 解放され ます。 OPEN 時に OUTPUT モードの 指定が されて いた 時 は、 EOF 
コード （1AH) が 送出され ます。 

タイムアウト エラーが 発生す る 可能性が あるの は、 この EOF コード を 送出 するとき だ 
けです。 

CLOSE される と、 ハードウェアの 受信 割り込みが 禁止され ます。 



EOF 



厂 機能 1 

次の 受信 文字が EOF かどう か を チェック しま す。 

| コー W | 

なし 



1 « り 傭 I 

HL EOF の 場合、 一 1 でさ らに キャリー フラグが 1 にセッ ト されます。 

EOF でない 場合 も し く はま だ 受信 バッ フ ァ に 文字がない 場合、 0 でさら に キヤ 
リーフ ラ グが 0 に リセットされ ます。 

RAW モー ドで RS-232C ポー ト が オープン さ れた と き は、 EOF は 常に 0 で、 
キャリー フラグが 0 に リセ ッ ト されます。 



変更 レジスタ 
AF 
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LOC 



機 能 

受信 バッファの 中に ある 文字 数 を 返します。 



コール 手顺 I 

なし 



1 戻り 値 I 

HL 受信 バッファ 内の 文字 数 , 

I 変更 レジスタ I 
AF 

1 » K I 

この 機能が 返す 値に は バックアップされ ていた 文字が 含まれます。 デ バイ スが Input 
字 も バッファの スペース を 必要と します。 



LOF 



I 機能 I 

受信 バッファの 空き 容量 を 返します。 

[ コール 手順 I 

なし ' 

I 請 I 

HL 受信 バッファの 空き 容量 

I 変 g レジスタ | • 
AF 

I 解说 I 

この 機能が 返す 値 は、 OPEN の 時に 指定した 受信 バッ ファの 文字 数から 上記 LOC の 値 

を 引いた 値に 1 を 加えた （バックアップ 文字の 分） 値です。 
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BACKUP 



機 DE 



文字 を 受信 バッファに 戻します。 これ は 1 文字の み 可能です 



o 



コール 手顺 



C 



バックアップ する 文字 



S り 値 



なし 



変更 レジスタ 



SNDBRK 



機能] 



指定した 数の ブレーク 文字 を 送出し ます 



o 



コール 手顆 



DE 送出す る ブレーク 文字 数 



則' 



C フラグ ICTRL1 + IST0P] が 押される と 1 にセッ 卜されます。 



変更 レジスタ 



AF、 DE 



解 脱 



ブレーク信号 送出 中に ICTRLI + 1ST0P1 が 押される と、 キャリー フラグ をセツ ト して 
アポ 一 ト リ ターンし ます。 
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DTR 



厂 機能， 

DTR (ER) を ON /OFF します。 

1 コ―ゅ 順 | 

A コントロール 指定 

0 DTR (ER) を OFF します。 

0 以外 DTR (ER) を ON します。 

I 戾り镇 1 

なし 

I 変 g レジスタ I 
F 



SETCHN 



I 機能 I 

マルチ チャンネル タイプの RS-232C カー トリ ッジ で、 制御の 対象と する チャンネル を 
指定し ます。 

I コール 手順 I 

E チャンネル 番号 

I 戻り 値 I 

C フラグ チャンネル 番号が 正しくない 場合に 1 が 返されます。 



変更 レジスタ 




厂解 Bt 1 

チャン ネル 番号 は リセット 時に 0 に 設定 されます。 
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1 章 MSX RS-232 C 



1^*1 ネ 

ル RS-232C カート リツ ジの ポー ト だけに 付けられた 番号です。 つまり シングル チャン 
ネル タイプの RS-232C カート リ ッジが マルチ チャンネル タイプの ものよ り 小さい ス 
ロッ ト 番号に あっても、 チャンネル 番号 は 0 から 始まります。 



1.4 サンプル プログラム 



添付の フロッピーディスクの 中に、 RS-232C 拡張 BIOS を 使った サン 
います。 ファイル 名 は、 「TERMINAL.MAC」 です。 
MSX- DOS からこの プログラム を 起動す ると、 簡単な ター ミ ナ ルモ一 ド になります。 終了す る 



に は CTRL +ISTOP を 押してく ださ レ 



o 



この プログラム を 作成す るに は MSX-DOS TOOLS を 使って、 次の 操作 を 行います 



A>m80 = b:sample 

No Fatal error (s) 

A〉I80 b:sample,b:sample / n / e 

MSX-L.80 1.00 Ol-Apr-85 (c) 1981,1985 Microsoft 

DATA 0103 0267 < 356 > 

XXXXX Bytes Free 

[0000 0267 2] 

A> 
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2.1 ハードウェア 



2.1.1 基本 構成 

MSX MODEM の 基本 ハード ゥヱァ 構成 は 下図のと おりです。 シリ ァ ルイ ン ター フヱ イス とし 
て i8251 相当、 ROM32K バイ ト、 RAM (バッ テリ バックアップ） 8K バイ ト、 NCU 制御の ため 

の パラレル ポートと して は 255 相当 を 基本 前提と しています 。ただし、 後述の BIOS により、 この 
基本 ハードウェアと は 異なった 構成の ハード ゥヱァ にも 移植が 可能です。 



図 7.8 MSX MODEM の 基本 構成 

短縮 ダイ ャルゃ システムの 設定 値 を 記憶す るた めの パッテ リ バックアップ された CMOS 



ROM 
32KBytes 





RAM 
8KBytes 










i8251 










i8255 





LINE 




MSX Bus 
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Hand Set 



RAM は オプション 設定と します。 ソフトウェア では ファイル としての デー 
ト する ため 容量 は 任意です が、 ディ レクト リ 領域 を 必要と する ことな どから 少なく とも 2K バイ 
ト 程度が 実用 限界と 思われます。 単に システムの コンフィギュレーション を 記憶して おく メモリ 

スィッチと してなら 必要 最小限の 容量で も 動作 可能です。 なお、 Sfil ダイヤル 用 メモリ は 1 件に 

つき 約 100 バイ ト 程度の 容量が 必要です。 



2.2 NCU の 構成 



NCU は 図 8.9 の ハー ドウ エア を 想定して います 



は 想定して いるすべ ての ハ一 ドウ エア 



【きを 記載して いますので、 必ずしも このような 構成が 実際的で ある わけではありません。 



lands free 
Phone 



N ^つ 

o\>- 

>\>-4 



Modem 



DTMF 
Dialer 



Rl 



二 




\ SW2 

<yo 




Pulse 
Dialer 



極性 検出 



Hook 



Sound in 



Call progress 
Detector 



LA LB 



O 

bell 



DTMF 
Decoder 



7.9 NCU の 構成 



SW1 は 回線 を モデム ダイ ァラに 接続す るか、 外部 電話機に 接統 する か を 選択し ます 。SW2 は電 
話 線 上の 音 を 装置 付属の スピーカ または MSX の カート リ ッジ バス を 通じて TV の スピーカで 
モニタす るか どうか を 選択し ます。 RI 信号 はリ ング パルス を ワン ショッ ト などに より 波形 整形 さ 
れ たものと します。 したがって、 リング 信号が 存在す る あいだ 1 が 返されます。 内蔵 ハンド セッ 

ト、 内葳 ハンズ フリー フォン は 他の 電話機 能、 たとえば 音楽 を 回線に 送り出した りする ものと 置 

き 換える ことができます。 



零 話 器 霄話回 M 
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2.3 メモリの 構成 

MSX MODEM の システム ソフト ゥヱァ が 実行す る た めに は、 図 8. 10 で 示す メモリ 構成が 必要 

です。 ここで 言う BANK と は MSX 本来の BANK ではなく、 同一 スロッ ト 内で ローカルに 拡張 
された BANK を 意味し ます。 



8000H 



6000H 



4 



1»» 







RAM 


ROM 
BANKO 


ROM 
BANKl 


ROM 
BANK2 


ROM 
BANK3 



2000H 



0000H ' 



図 7.10 メモリの 構成 



2.4 I/O の 構成 



I/O レジスタ はすべ て メインメモリ 空間 上に 配置し なければ なりません。 ァ ドレスの 40H 番 
地から FFH 番地 は MSX システム 標準 装置の ための 領域です ので、 その 装置が 標準 装置と して 
認められない 限り 使う ことができません。 




ことが 可能です が、 規定され ていない 
ために、 他の ものと 同じ 番地 を 割り当てて しまい ますと、 システムが 動作し ない 事態が おこって 

しまいます。 

これ を 避ける ために、 必ず メモリ 空間に 配置して 下さい。 
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2.5 拡張 BASIC 



2.5.1 概要 

MSXMODEM に は、 各 機能 を 簡単に 使用で きる ように、 MSX MODEM 拡張 BASIC が 用意 
されて います。 コマンド、 ステートメント、 関数 は MSXBASIC、 MSX Disk BASIC と 同じで 

すが、 害 式 や 指定 方法の 違いに より、 通信が 行なえる ように 機能が 拡張され ています。 
使い方 は、 CALL COMINI のように 拡張 ステー トメ ン 卜の 形式です。 CALL は 一 （アンダー 

バー） で 代用で きます。 

デバイス 番号 は、 スロッ ト 番号の 小さい スロッ ト にさし こまれて いる 通信 用 力一 ト リ ッジの 順 
に、 0 から 割り当てられます。 MSXRS-232C カートリッジ など、 MSX MODEM 以外の 通信 用 
カー トリ ッジ といつ しょに 使用され た 場合に も、 同様に スロッ ト 順に 0 から 割り当てられます。 

通信 用 カート リッジに は、 RS-232C ィ ン ター フ ヱイ ス、 MODEM カート リッジ、 「MSX 
-SERIAL232」 などが あります。 
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2.5.2 この 章の 表記法 



ステー トメ ント名 

命令の 名前です， 



o 



CALL NETINI 



« n 



式 



文 M 



ir-« 



命令の 内容 を に 説明し 
ています。 



命令の 害き 方 を 示して いま 

す 0 

[ 】 で 回 まれた 項目 は、 省略 
可能で ある こと を 示し ま 

す 0 

... は 同じ 項目が 繰り返し 
て 指定で きる こと を 示し ま 

す * 



命令の 使用法 や オプション 
の 意味な どに ついて 詳しく 
» 明して います。 
ひ） は 初期 投定の 鐘です。 



命令の 使用例 やその 実行 結 
果を 示します。 



注意すべき 点 を 示します。 
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2.5.3 拡張 BASIC コマンド 一覧 



1. 拡張 ステートメント （CALL 文と 共に 使用し ます） 

コマンド 名 機 能 ページ 

COMBREAK* 電話回線に ブレーク 信号 を 送出 します 153 

COM GOSUB- 通信 用 ポートから 割り込みが かかる と 指定した サブルーチン を 153 

実行し ます 

COMHELP COMINI の HELP メッセージ を 表示し ます 154 

COMINI* 通倌 回線の 初期化 を 行 ^ 、ます は 5 

COMOFF* 通倌用 ポートからの 割り込み を 禁止し ます 158 

COMON' 通 (3 用 ポー ト か ら の 割 り 込み を 許可 します 159 

COMPROTOCOL 0 フ アイ ル 転送に 用いる ブロ ト コル を 決定し ます は 9 

COMSTAT* 通信 用 ポートの ステータス を 求めます 161 

COMSTOP* 通信 用 ポートからの 割り込み を 保留し ます 163 

COMTERM' ターミナル モードに 切り換えます 164 

DIAL 電話番号 送出 を 行い ま す 169 

DIALC 1 桁 だけの 電話番号 を 送出 します 171 

DTMF DTMF デコーダより データ を 読み取 ります 172 

LINESEL* 回線の 切 り 換え を 行います 173 

NETCARRIER 半 2 重 通 ffl 時の キ ャ リア を 制御 します 174 

NETCONFIG* ハードウェアの コンフィグレーション を 返します 175 

NET GOSUB * 括 回線に 着 呼が あ つたと き、 ま た は DTMF デー タ が 来た と 177 

き 指定した サブルーチン を 実行し ます 

NETHOOK 回線の 切断 • 接統を 行います 178 

NETINI* NCU の 初期設定 を 行います 179 

NETMODEM モ デムの 送出 電力お よび イコライザの ON /OFF を 指定し ま 180 

す 

NETOFF 電話回線に 着 呼が あつ たと き、 または DTMF デー タ が 来た と 181 

きの 割り込み を 禁止し ます 

NETON 電話回線に 着 呼が あった とき、 または DTMF デー タ が 来た と 182 

きの 割り込み を 許可し ます 

NETSPK スピーカ を ON / OFF します 183 

NETSTAT* NCU の ハー ドウ エアの 状態 を 返 します 183 

NETSTOP 電話回線に 着 呼が あった と き、 または DTMF データが 来た と 185 

きの 割り込み を 保留し ます 
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2. コマンド 



コ マン ド名 


機 能 


ページ 


LOAD* 


BASIC プログラム を 通信 ポートから メモリ に ロードし ます 


186 


MERGE* 


プログラム を 通信 用 ポートから ロードし、 メモリ 上の プログラムと 
マージ （混合） します 


187 


RUN* 


BASIC プログラム を 通信 用 ポートから メモリに ロードし 実行し ます 


187 


SAVE* 


BASIC プログラム を 通信 用 ポー トに 送ります 


188 


3. ステートメント 


コマ ン ド名 


« 能 


ページ 


CLOSE' 


OPEN 文で 開いた ファイル を 閉じます 


189 


INPUT #• 


OPEN 文で 開かれた フ アイ ルか ら デー タ を 顧に 読み取 り 、 変数に 

代入し ます 


190 


LINE INPUT # 


• 254 文字までの 文字列 を ファイルから 莸み 取り、 文字 型 変数に 代 

入し ます 


191 


OPEN* 


通信 用 ファイル を 開きます 


191 


PRINT #• 


OPEN 文で 開かれた ファイルに データ を 書き込みます 


192 


PRINT# USING' OPEN 文で 開かれた ファイルに 指定した 害 式で データ を 書き込 

みます 


193 


4. 関数 


コ マン ド名 


機 能 


ページ 


EOF* 


ファイルの 最後の データが 読み取られ たか どうか を 返します 


196 


INPUTS* 


フ アイ ルか ら 指定し た 数の 文字 を 入力 します 


196 


LOC* 


フ アイ ルの 中の 文字 数 を 返 します 


197 


LOF* 


ファイルの 中の 空き スペースの 大きさ を 返します 


198 



• の ステートメント は 必須です。 

その他 は、 ハードウェアが サポートして いなければ、 「IllegaI function callj になります。 
デバイス 番号が 省略され たと き は、 0 となり ます。 

また、 COMSTAT と COMBREAK は、 その実 行 前に 「OPEN"COM :"」 命令が 実行され てい 
なければ 「File not openj になります。 

ハー ドウ ヱァ がその 機能 をサ ポー ト している か 否か は、 CALL NETCONFIG 命令で 求められ 
ます。 
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2.5.4 拡張 BASIC の 解説 
1. 拡張 ステートメント 

CALL COMBREAK 

I 機能 I 

電話回線に ブレーク信号 を 送出し ます。 

I 書式 I 

CALL COMBREAK [(["デバ ィ ス 番号 ： つ， 式〉] 
I 解 K I 

式で 指定され た 文字 数 文の ブレーク信号 を 電話回線に 出力し ます 。ブレーク信号 送出 中、 
全ての 送出 データ は 強制的に 0 になります。 

CALL COMBREAK 文 を 実行す る 前に OPEN 文 で COM 用の ファイルが オープン さ 
れ ていなければ 「Filenot openj になります。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 省略 するとき はコ 
ロン （ ： ） まで 省略し ます。 

式 

数値 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定し ます。 指定で きる 範囲 は 3 から 32767 までの 値 
です。 省略した 場合 は、 10 になります。 

I 文例 I 

CALLCOMBREAK('，0:"，20) 

20 文字 分の ブレイ ク 信号 を 電話回線に 出力し ます。 



CALL COM GOSUB 



厂 機能 I 

通信 用 ポートから 割り込み がか かると 指定した サブルーチンへ 実行 を 移します。 
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I • 式 I 

CALL COM (["デバ ィ ス 番号 ： "],GOSUB 行 番号） 

CALL COMON 文 を 使って 割り込み を 許可して から、 データが 受信され ると、 割り込み 
がか かり、 行 番号で 指定され た サブルーチンに 実行が 移り ます。 サブルーチン は 

RETURN 文で 終了し ます。 サブルーチンの 実行 終了後 は 割り込みが 起こった 時点で 実 
行して いた ステート メン 卜の 次の ステ一 トメ ントに 戻ります。 

サブルーチン 実行中 は 自動的に COMSTOP 状態に なり、 サブルーチン 内で COMOFF 
しない かぎり、 RETURN によって COMON 状態になります。 

デバイス 番哥 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

行 番号 

0 から 65529 ま での 整数 型 定数で 指定 します。 

I 文例 I 

CALL COM("0:'，,GOSUB 1000) 

デ バイ ス 番号 0 から 割り込み がか かると、 行 番号 1000 で 始まる サブルーチン を 実行し ま 

す。 

CALL COM (,GOSUB 2000) 

デバイス 番号 0 から 割り込み がか かると、 行 番号 2000 で 始まる サブルーチン を 実行し ま 
す。 



CALL COMHELP 



厂 機能 I 

COMINI の HELP メ ッ セージ を 表示し ます。 

I 害 式 I 

CALL COMHELP [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 
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解 説 I 

次の 様に メッセージ を 表示し ます。 

Initialize statement options 
CALL COMINI(，， 

く device #{0,1, 2...9} > 

< character length {5,6,7,8} > 

< parity {E,0,l，N} > 

く stop bits {1,2,3} > 

ぐ XON/XOFF {X，N} > 

く 1 dummy {any character} > 

く auto LF on receive {A,N} > 

く auto LF on transmit {A,N} > 

<SI/S0 {S,N} 〉" 

, < recieve speed (BPS) > 

， く send speed (BPS) > 

, く time out count > ) 

Default: 

CALL CO 瞧 l("0:8NIX NNN'，'300 ,300 ,0) 
デバイス 番号 

省略す ると デバ ィ ス 番号 は 0 と 見なされます。 

I 文例 I 

CALL COMHELPC'O:") 

CALL COMHELP 

デ バイ ス 番号 0 に 差し込ん である 通信 カー ト リ ッジの COMONI 文で 設定で き る 通信 
モードの 項目 を 表示し ます。 



CALL COMINI 



厂 機能 I 

通信 回線の 初期化 を 行います。 

I 書式 I 

CALL COMINI [(["[デバイス 番号：] [デバイス 番号：] [キャラクタ 長 [パリティ [ス 
トップ ビッ ト長 [XON/XOFF 制御 [ダミ —[受信 LF [送信 LF[SI/SO 制御]]]]]]]]"] 

[， [受信 速度] [, [送信 速度] [，[タイムアウト]]]])] 
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厂 解説 1 

通信に 必要な パラメータの 設定 を 行います。 COMINI を 実行し なくても 電源 投入 時、 
RESET 時に 省略 値で 初期設定 されます。 

デバイス 番号 

0 (•) 〜9 までの 整数 値 を 指定し ます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 省 
略す る と デ バイ ス 番号 は 0: にな ります。 

キャラクタ 長 

接続す る 機種に 合わせて 送信す る 1 キャラクタの ビッ ト数を 5、 6、 7、 8 の 範囲で 指定し 
ます。 省略す ると キャラクタ 長 は 8 になります。 

5 5 ビット 

6 6 ビット 

7 7 ビット 

8 (•) 8 ビッ ト 



パリティ 

パリティ チェックの 方法 を 指定し ます。 

E 偶数 パリティ 

0 奇数 バリ ティ 

1 ノ、。 リ ティ を 無視す る。 キャラクタ 長が 5、 6、 7 ビッ 卜のと きに 有効。 
送信 時には パリティ ビット を 0 にす る （キャラクタ 長が 8 ビッ 卜の 時 
は 指定で きない） 

N (•) パリティ を 使用し ない 



スト ッブ ビット ft 

ス ト ッ ブビッ ト のビッ ト数を 指定し ます。 
1 (•) 1 ビッ ト 

2 1.5 ビッ ト 

3 2 ビット 



XON/OFF 制御 

XON/OFF による フロー制御 を 行う かどう か を 指定し ます。 
X (•) XON/OFF 制御 を 行う 

N XON/OFF 制御 を 行わない 

XON コード =&H11、 XOFF コード： &H13 
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ダミー 

RS-232C の 拡張 BASIC と 互換性 を 持たせる ための ダミー データです。 スペース を 設定 
して 下さい。 

受信 LF 挿入 

CR (0DH) コード を 受信した ときに、 CR コードと LF (0AH) コードに 変換す る 制御 
です。 

A CR コードと LF コードに 変換す る 
N (•) CR コードと LF コードに 変換し ない 

送信 LF 削除 

CR (0DH) コードの 次に LF (0AH) コード を統 けて 送信 するとき、 LF コード を 削除 

して、 CR コードの み を 送信す る 制御です。 
A LF を 削除す る 

N C) LF を 削除し ない 

SI/SO 制御 

キャラクタ 長が 7 ビットの ときに、 080H から 0FFH コードに 対して SI/SO 制御の 指 

定を 行います。 

S SI/SO 制御 を 行う 
N C) SI/SO 制御 を 行わない 

送信 速度 

送信 側の 速度 を 設定し ます。 その 速度が サポートされ ていない 場合 は システムの デフ ォ 
ルト値 または 指定 速度よ り 遅い モデムの 速度に 読み 換えられます。 

受信 速度 

受信側の 速度 を 設定し ます。 その 速度が サポートされ ていない 場合 は システムの デフ 才 
ルト値 または 指定 速度よ り 遅い モデムの 速度に 読み 換えられます。 

タイムアウト 

XON/XOFF コントロールの 待ち時間 を 0 (•) 〜255 の 整数 値で 指定し ます。 単位 は 約 
1 秒です。 省略した 場合 や、 0 を 指定した 場合 は、 タイムアウト しません。 



文 例 | 

CALL COMINI("0:8N1X") 

デバイス 番号 

キャラクタ 長 



0 

8 ビット 
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パリティ なし 

ス ト ッ プビッ ト長 1 ビッ ト 

XON I XOFF 制御 あ り 

受信 LF 挿入 な し 

送信 LF 挿入 な し 

SI/SO 制御 なし 

CALL C0MINIC7E3N A AS") 

デバイス 番号 0 

キャラクタ 長 7 ビッ ト 

パリティ 偶数 

ス ト ッ プビッ ト長 2 ビッ 卜 

XON I XOFF 制御 な し 

受信 LF 挿入 あり 

送信 LF 削除 あ り 

SI/SO 制御 あり 



CALL COMOFF 



1 機 


能 1 

通信 用 ポートからの 割り込み を 禁止し ます 


1 害 


式 1 




CALL COMOFF [("デバイス 番号 ： ")] 




脱 



通信 用 ポートからの 割り込み を 禁止し ます。 CALL COMOFF 後に 通信 ポート データが 
来ても 割り 込み は 発生 しません。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる 力一 卜 リッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 

文 例 | 

CALL COMOFF ("0:") 
または 

CALL COMOFF 

デ バイ ス 番号 0 での 割 り 込み を 禁止 します。 
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CALL COMON 



機 能 I 

通信 用 ポートからの 割り込み を 許可し ます。 
CALL COMON [("デバ ィ ス 番号 ： ")〕 



解 脱 

CALL COMON 実行 後に 通信 用 ポートに データが 来る と 割り込みが 発生し、 CALL 
COM GOSUB 文 で 指定 して ある 行の サブルーチン が 実行 されます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 

文 例 I 

CALL COMON ("0:") 

または 

CALL COMON 

デ バイ ス 番号 0 にデー タ が 来る と、 割り 込みが 発生 します。 



CALL COMPROTOCOL 



厂 機能 I 

ファイル 転送に 用いる プロ トコ ルを 決定し ます。 

I 書式 I 

CALL COMPROTOCOL [(["デバ ィ ス 番号：] [プロ トコ ル] "] [[, タイマ 1] [，タイマ 

2]])] 



解 说 

ファイル 転送に 用いる プロ トコ ルを 決定し ます o C0MINI 文 を 実行し なくても 電源 投入 
時 • RESET 時に 省略 値で 初期設定 されます。 
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デバイス 記号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

プロトコル 

T 

R 
X 

C 

タイマ 1 

プロ ト コルが T および R の 場合 は 送出す る 文字 間の 時間と なります。 この 値 は 1/60 秒 
単位と なります。 省略時 は 0 とします。 

ブロ 卜 コルが X および C の 場合 は XMODEM プロ ト コルの タイム ァゥ ト値 となり、 秒 

単位で 指定 します。 省略時 は 10 とします。 

数値 型 変数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

タイマ 2 

位と なります。 省略時 は 0 とします。 

ブロ ト コルが X および C の 場合 は XMODEM プロ ト コルの ブロ ッ ク 監視 タイマ 値と な 
り、 秒 単位で 指定し ます。 省略時 は 20 とします。 
数値 型 変数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

御の 設定 を 行います。 

T XON/XOFF 制御 あり 
R XON/XOFF 制御 あり 
X XON/XOFF 制御な し 
C XON/XOFF 制御な し 

I 文例 I 

CALL COMPROTOCOL(，，0:T") 

デバイス 番号 0 の 通信 カー ト リ ッジで ファイル を テキス ト 転送し ます。 



テキスト 転送 （EOF を 処理す る） （•) 

テキス 卜 転送 （たれ 流し） 
XMODEM (チェックサム） 

XMODEM (CRC チェック） 
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CALL COMSTAT 



厂 《 <e 

通信 用 ポートの ステータス を 求めます。 



害 式 

CALL COMSTAT (["デバイス 番号 ： "]， 数値 変数） 
解 脱 1 

通信 用 ポートの ステータス を 2 バイ トの 数値 型 データと して 返し、 数値 変数に 代入し ま 
す。 

数値 変数 

整数 型 変数で、 各ビッ 卜の 意味 は 次のと おりです。 
ビット 0 

キャリア 信号の 検出 

0 キャリア を 検出して いない 

1 キャリア を 検出 

ビット 1 

被 呼 表示 （リング インジケータ） の 検出 

0 リ ング 信号が ある 間 1 になる 

1 サ ポー ト されて いない 場合 は 常に 0 を 返す 

ビット 2 

ブレーク信号の 検出 

0 ブレーク信号 を 検出して いない 

1 ブレーク信号 を 検出した 

ビット 3 

データ セッ ト レディ 
常に 1 
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ビット 4 

NCU 機能 

0 なし 
1 あり 

ビット 5 

未使用 （常に 0) 
ビット 6 

未使用 (常に 0) 
ビット 7 

未使用 (常に 0) 
ビット 8 

未使用 （常に 0) 



ビット 9 

Long loop 検出 

0 Long loop は 発生して いない 
1 Long loop は 発生して いる 



ビット 10 

I CTRL I + 1 STOP I キ 一 検出 



0 
1 



押されて いなかつ 六 
押されて いた 



ず 



ビット 1 1 

パリティ エラー 

0 エラーな し 

1 エラ一 あり 



ビット 12 

オーバーラン エラ一 

0 エラーな し 
1 エラー あり 
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ビット 13 

フレー ミ ング エラー 

0 エラーな し 

1 エラー あり 

ビット 14 

タイム ァゥ ト エラー 

0 エラーな し 
1 エラー あり 

ビット 15 

ォ一 パフ ロー エラ一 

0 エラーな し 

1 エラー あり 

CALLCOMSTAT 文 を 実行す る 前に、 OPEN 文で COM 用の ファイルが オープンされ 
ていなければ 「Filenotopen」 になります。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 



文 例 

CALL COMSTAT("0:",F):PRINT BIN$(F) 

または 

CALL COMSTAT(,F):PRINT BIN$(F) 

通信 ポー 卜 0 の ステータス を 2 進 法で 変数 F に 代入して 画面に 表示し ます。 

画面に は、 例えば 10000011000 (上位 バイ ト 00000100、 下位 バイ ト 00011000) と 表示 

されます。 



CALL COMSTOP 



機 能 I 

通信 用 ポートからの 割り込み を 保留し ます。 



163 



笫 7 部 オプションの^ 辺 装お の アクセス 



「害 式， 

CALL COMSTOP [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 
I 解説 I 

CALL COMSTOP 実行 後に 通信 用 ポー 卜 に データが 来ても 次に CALL COMON が 実 
行され る ま で 割 り 込みが 保留 されます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 

I 文例 I 

CALL COMSTOP ("0:") 
または 

CALL COMSTOP 

デバイス 番号 0 からの 割り込み を 保留し ます。 



CALL COMTERM 



機 能 



ターミナル モードに 切り換えます 



害 式 



CALL COMTERM [("[デバ ィ ス 番号 ： ] [文字 セッ ト [ィ ン ター レース [漢字 コード 
[DEL 受信 処理]]]]")] 



解 説 



コンピュータ を ターミナル モードに 切り換えます。 この 時、 回線 は モデム 側に 切り換え 

ます。 また、 HOOK は OFF に 切り換えます。 回線が 接統 されて いない 場合 は、 r Device 
I / O Error j となります。 



ターミナル モード は |CTRL| + STOP で 終了し ます。 

ターミナル モードに 入る 前に、 COM 用の ファイル を オープン している 場合 は、 「File 
already open」 になります。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
：、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 
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文字 セット 

表示に 使用す る 文字 フ ォ ン ト を 指定し ます。 

A ANK (•)。 フォント サイズ は 6x8。 

M MSX キャラクタ （含 ひらがな ）。 フォント サイズ は 8X8。 

K 漢字。 フォント サイズ は 全角が 16x16、 半角が 8X16。 漢字 ROM が 

実装され ている 時の み 有効で、 その他の 場合 は 無視され る。 
G グレイ スケール 漢字。 フォント サイズ は 全角が 12X16、 半角が 6x16。 

MSX2、 MSX2 十で グレイ スケ一 ル 漢字 ROM が 実装 されて いる 時の 

み 有効で、 その他の 場合 は 無視され る。 
S 12 ドッ ト 漢字。 フォント サイズ は 全角が 12X12、 半角が 6X12。 
MSX2、MSX2 + で 12 ドッ ト澳字 ROM が 実装され ている 時の み 有効 
で、 その他の 場合 は 無視され る。 



インタ レース モード 

ノン インタ レース かィ ンタ レース か を 指定し ます。 ィ ンタ レースの 指定 は MSX2、 
MSX2+ で 文字 セッ 卜が 漢字、 グレイ スケール 漢字、 および 12 ドッ ト 数字の 時 有効で、 
その他の 時 は 無視し ます。 

N ノン ィ ンタ レース （•） 

I インタ レース （MSX2 で 漢字のと き 有効） 



漢字 コード 

漢字 コード を 指定し ます。 漢字 コードの 指定 は 文字 セッ トが澳 字、 グレイ スケール 漢字、 
および 12 ドッ ト 漢字で、 日本語 入力 フロントエンド （MSX-JE) が サポートされ ている 

時の み 有効です。 それ 以外の 時 は 無視され ます。 
O 旧 JIS コード 
J 新 JIS コード 
S シフト】 IS コード （•） 
N NEC 漢字 コード 



DEL 受倌 処理 

B バックスペース 

N NULL (•) 
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1. ターミナル モードの 使用方法 

ターミナル モードで は、 以下の キー を 使って、 オプション 機能 を 設定で きます。 



表 7.14 ターミナル モードの オプション 機能 



キ 一 



機 能 



[SHIFT ] 十 [F1 



SHIFT + F2 



SHIFT] + IF3| 



[STOP 



SHIFT + F4 



SHIFT + F5 



SHIFT + SELECT 



+ SELECT]. 



(CTRL] + 



リテラル モードの 切り替え 
エコーバックの 切り替え 

プリ ン タエコ ーバッ クの 切り替え 

ブレーク信号の 送 ft 
アツ ブロード 
ダウン ロー ド 

ターミナル モードの一 時 中断 

曰 本 語 入力 フロントエンド 実行/終了 



1. リテラル モード 



+ LHJ で 0N、 OFF を 切り換えます。 

ON の 時 は、 アスキー コードの 1FH 以下に 割り当てられ ている コン トロール コード 
は、 すべて ハツ ト マーク （つ と コントロール コードに 40H を 足した コードで 表される 
文字と して 画面に 表示され ます。 例えば、 CR コード （0DH) は、 



と 画面に 表示され ます （M の コード は 4DH) 



o 



XON • OFF 制御 を 指定して いる とき は、 XON と XOFF コード は 表示され ません 
もう一 度、 |SHIFT」 + rFI] を 押す と、 リテラル モード は OFF になります。 



o 



2. 口一 力 ノレ エコー ノヽ ♦ ック 



+ IF2I で 0N、 OFF を 切り換えます。 
ON の 時 は、 キーボードから 入力した データ は、 相手の コンピューターに 送られる とと 
にもう一 度、 |SHIFT| + HT| を 押す と、 エコーバック は OFF になります。 
画面に 表示され ます。 



3. プリ ン タエコ ーバッ ク 



SHIFT + F3 で ON/OFF を 切り換えます 



c 
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ON の 時 は、 画面に 表示され た データが プリ ンタに 出力され ます。 10 秒 以上 プリ ンタに 
出力され なレ s 状態が 続 くと この モード は 解除され ます。 

一 バック は OFF になります。 



もう一 度、 LSHIFT | + I F3 1 を 押す と、 プリ： 



4. ブレーク信号の 送出 
I^TOPl キー を 押す と、 ブレーク信号が 100 文字 分 出力され、 送信 データが 0 になり ま 



す 



o 



5. アップロード 



SHIFT + F4 で ON/OFF を 切り換えます 



o 



ON の 時 は、 ファイル を 相手の コンピュータに 送り ます。 再度 この キー を 押す と アップ 



ロード を 中断し ます。 ただし、 XMODEM を 使用して いる 場合 は 中断で きません 



o 



o 



6. ダウ ン ロー ド 



-f IF5ITON/OFF を 切り換えます， 
ON の 時 は、 ファイル を 相手の コンピュータから 受け取ります。 再度 この キー を 押す と 
ダウンロード を 中断し ます。 ただし、 XMODEM を 使用して いる 場合 は 中断で きませ 



ん 



o 



7. ターミナル モードの一 時 中断 

SELECT 」 で ON / OFF を 切り換えます 



SHIFT 



O 



ON の 時に、 ターミナル モード を 中断し ます。 この 時 回線 は 保持され ます 



0 



8. 日本語 入力 フロントエンド 実行/終了 
[GRAPH 



+ 



SELECT または CTRL + SPACE で ON /OFF を 切り換えます 



o 



ON の 時、 日本語 漢字 入力 フロントエンドの 実行 を 開始し ます 



o 
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2. 各 モードの 設定 条件 

1. MSX1 



表 7.15 MSX1 時の スクリーンモード 



指 定 



COMTERM 入力 時の スク リーン モー ド 





0 


1 


2 


3 


AN. 


AI 


AN2 


AN2 


AN2 


AN2 


MN、 


MI 


MN2 


MN2 


MN2 


MN2 


KN、 


KI 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


GN、 


GI 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


SN、 


SI 


SN2 


SN2 


SN2 


SN2 



2. MSX2 (VRAM64K) 



表 7.16 VRAM64K 時の スクリーンモード 



指 定 


画面 
サイズ 


COMTERM 入力 時の スク リーン モ- 


-ト' 






0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


AN. AI 


1〜40 


AN2 


AN2 


AN2 


AN2 


AN2 


AN5 


AN6 




41〜80 


AN6 




AN2 


AN2 


AN2 


AN5 


AN6 


MN、 MI 


1〜40 


MN2 


MN2 


MN2 


MN2 


MN2 


MN5 


MN6 




41〜80 


MN6 




MN2 


MN2 


MN2 


MN5 


MN6 


KN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN5 


KN6 




41〜80 


KN6 




KN2 


KN2 


KN2 


KN5 


KN6 


KI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KI5 


KI6 




41〜80 


KN6 




KN2 


KN2 


KN2 


KI5 


KI6 


GN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


GN6 


GN6 




41〜80 


GN6 




KN2 


KN2 


KN2 


GN6 


GN6 


GI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


GI6 


GI6 




41〜80 


GI6 




KN2 


KN2 


KN2 


GI6 


GI6 


SN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


SN5 


SN6 




41〜80 


SN6 




KN2 


KN2 


KN2 


SN5 


SN6 


SI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


SI5 


SI6 




41〜80 


SI6 




KN2 


KN2 


KN2 


SI5 


SI6 
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3. MSX2、 MSX2+ (VRAM128K) 



表 7.17 VRAM128K 時の スクリーンモード 



指 定 


麵 
サイ ズ 


COMTERM 人力 時の ス ク リ- 


-ン モー 


K 








0 


1 


1 




4 


5 


6 


7 


8 


AN, AI 


1〜40 


AN2 


AN2 


AN2 


AN2 


AN2 


AN5 


AN6 


AN7 


AN5 




41〜80 


AN7 


一 


AN2 


AN2 


AN2 


AN5 


ANb 




AlNb 


MN、 MI 


1〜40 


MN2 


MN2 


MN2 


MN2 


MN2 


MN5 


MN6 


MN7 


MN5 




41〜80 


MN7 


一 


MN2 


MN2 




MN5 


MN6 


MN7 


MN5 


KN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN5 


KN6 


KN7 


KN5 




41—80 


KN7 


― 


KN2 


KN2 


KN2 


KN5 


KN6 


ir XT'? 

KN7 




KI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KI5 


KI6 


KI7 


KI5 




41〜80 


KI7 




KN2 


KN2 


KN2 


KI5 


KI6 


KI7 


KI5 


GN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


GN6 


GN6 


GN6 


GN6 




41〜80 


GN6 




KN2 


KN2 


KN2 


GN6 


GN6 


GN6 


GN6 


GI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


GI6 


GI6 


GI6 


GI6 




41〜80 


GI6 




KN2 


KN2 


KN2 


GI6 


GI6 


GI6 


GI6 


SN 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


SN5 


SN6 


SN7 


SN5 




41〜80 


SN7 




KN2 


KN2 


KN2 


SN5 


SN6 


SN7 


SN5 


SI 


1〜40 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


KN2 


SI5 


SI6 


SI7 


SI5 




41〜80 


SI7 




KN2 


KN2 


KN2 


SI5 


SI6 


SI7 


SI5 



3. ターミナル モードの 例 

CALL COMTERM (,'0:K に'） 
CALL COMTERM ("KI") 

この 例 は、 デバイス 番号 0 の 通信 カートリッジで、 キャラクタ を澳 字、 インタ レースで ター ミ 
ナル モード を 実行し ます。 - 



CALL DIAL 



厂 機能 i 

電話番号 送出 を 行います。 

1*^1 

CALL DIAL (["デバ ィ ス 番号 ： "]， 電話番号 [，モー ド]) 
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解 説 

電話番号の 文字列に したがって 回線 を ダイヤルに 接続し、 約 3 秒 後に （ただし、 コール 
プログレ ストーン 検出 機能が ある^は、 ダイヤル トーン 検出 後 すみやかに） ダイヤル 

送出 を 開始し ます。 

回線 使用 中お よび 回線が 接統 されて いない 場合 は 「Device I/O Error j となります。 
ダイヤル 終了後、 回線 は モデム 側の ままです。 



デバイス 番 | 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 



憊話 番号と して 使用で きる の は 以下の 半角 文字です 



o 



0 から 9 までの 整数 
H 

A〜D、 #、 * 

< 



T 



約 1 秒 間 ON HOOK します。 
DTMF のみ 有効です。 
3 秒閒 ポーズ を 作ります。 

第 2 ダイヤル トーン を 待ちます。 トーン 検出 機能の 

ない 場合 はくと 同じです。 

トーン ダイ ャル への 切 り 換え を 行い ま す。 



モード 

電話回線の 種類 を 数値 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定し ます。 

0 プッシュ ボタン （DTMF) 

1 ダイヤル パルス （lOpps) 

2 ダイヤル パルス （20pps) 
3 自動 検出 

省略 初期設定 値 （モデムの ハードウェア 設定に よる） 
サポートされ ていない 機能 を 選択した とき は 「Illegal function callj になります。 



厂 文例 I 

CALL DIAL(，，0:，，, "0:03-123-4567", 0) 

デ バイ ス 番号 0 の 力一 ト リ ッジ から、 03-123-4567 に 電話 を かけます。 
A$= M 03 123 4567":CALL DIAL( V A$) 

デ バイ ス 番号 0 の 力一 ト リ ッ ジ から、 03-123-4567 に 電話 を かけます。 
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I 注 窻 I 

ハー ドウ ヱァが サポートされ てない とき は、 「Illegal function call」 になります。 



CALL DIALC 



厂 機能 1 

1 桁 だけの 電話番号 を 送出 します。 

I 書式 I 

CALL DIALC (["デバイス 番号 ： "], 1 桁の 電話番号 [，モー ド]) 
I 解 说 I 

1 桁 だけ ダイヤル 送出 を 行います。 2 桁 以上 は 「Illegalfunctioncallj になります。 回線 
を ダイヤ ラ に接統 します。 

回線が 接統 されて いない 場合 は、 「DeviceI/OErrorj となります。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

電話番号 

電話番号と して 使用で き るの は 以下の 半角 文字です。 ' 
0 から 9 までの 整数 

H 約 1 秒閒 ON HOOK します。 

A〜D、 #、 * DTMF のみ 有効です。 

< 3 秒 間 ポーズ を 作ります。 

： 第 2 ダイヤル トーン を 待ちます。 トーン 検出 機能の 

ない 場合 はくと 同じです。 

上 外の 文字 は 無視し ますが、 サポートされ ていない 機能 （文字） を 指定した とき 
は Illegal function callj になります。 ただし、 a〜d、 h は 大文字に 読み 換えます。 

モード 

電話回線の 種類 を 数値 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定し ます。 

0 プッシュ ボタン （DTMF) 

1 ダイヤル パルス （lOpps) 
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2 ダイヤル パルス （20pps) 

省略 初期設定 値 （モデムの ハー ドウ X ァ 設定に よる） 

サポートされ ていない 機能 を 選択した とき は 「Illegal function call」 になります。 



文 例 • •• , . 

CALL DIALC("0:"，"3",0) 

デ バイ ス 番号 0 の 通信 カー 卜 リ ッジ から 番号" 3" を 電話回線に 送り出します。 使用す る電 
話 は プッシュホン とします。 



注 意 

ハードウェアで サポートされ てない とき は、 「lllegal function call」 になります。 



CALL DTMF 



機 能 I 

DTMF デコーダより データ を 読み取 ります。 
害 式 I 

CALL DTMF (["デバ ィ ス 番号 ： "]， 文字 変数) 



解 说 1 

DTMF デコーダよ り データ を 読み取り、 文字 変数に 代入し ます。 データが 来て いない 場 
合 は 来る まで 待ちます。 

文字 変数に は 最大 32 バイ 卜の DTMF コードが 入ります が、 それ以上の DTMF コード 
は^し ま す。 

I CTRL 1 + 1 STOP 1 の 入力が あ つ た 場合 は 中止 します。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
' ：、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 



文 例 

CALL DTMF(，'0:'，,D$):PRINT D$ 

または 

CALL DTMF(, D$):PRINT D$ 
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デバイス 番号 0 の 通信 カートリッジから DTMF 信号 を 読み込み、 D$ に 代入し ます。 そ 
の 後に、 その 値 を 画面に 表示し ます。 

ハードウェアで サポートされ てない とき は、 「Illegal function callj になります。 



CALL LINESEL 



厂 機能 1 

回線の 切り換え を 行います。 

I 害 式 I 

CALL LINESEL (["デバ ィ ス 番号 ： "], 数値 変数） 

1 解 K I 

電話回線 を 電話機に 接統す る か、 内蔵 モ デム に 接続す る か を 選択 します。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

数懷 変数 

各ビッ 卜の 意味 は 次のと おりです。 
ビッ 卜 0 

0 内蔵 モデムに 接統 

ビッ ト 1 

1 内蔵 ハンド セッ トの マイ ク に接統 

ビッ ト 2 

1 内葳 ハンド セッ トの スピーカに 接続 

ビッ 卜 3 

1 内蔵 ハンズ フ リーフ オンの マイ ク に接統 

ビッ ト 4 

1 内蔵 ハンズ フ リーフ オンの スピーカに 接続 
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サポートされ ていない 機能の ビット を 1 にした とき は 「Illegal function call」 になり ま 

す。 

数値 変数 を 省略した とき は 「Syntax error」 になります。 

I 文例 I 

CALL LINESEL("0:",0) 

電話回線 を デバイス 番号 0 の 通信 カー トリ ッジ 側に 切り換えます。 

A=&B11000:CALL LINESEL(，A) 

電話回線 を 電話機 側に 切り 換えます。 



a 意 

ハードウェアで サポートされ てない とき は、 「Illegal function callj になります。 



CALL NETCARRIER 



厂機 te I 

半 2 重 通信 時の キャリア を 制御し ます。 



I 書式 I 

CALL NETCARRIER (["デバ ィ ス 番号 ： "], 数値 変数 [[，タイマ 1] [，タイマ 2]]) 
I 解 ift I 

半 2 重 通信 時 （V23 および V27ter モデム を 利用して いる 時） の キャリア ON/OFF を 
制御し ます。 

デハ' イス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

数慷 変数 

数値 型 変数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

0 キャリア を OFF する 

1 キャリア を ON する 
省略 「Syntax error j になる 
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タイマ 1 

す。 この 値 は 10m 秒 単位と なります。 

数値 型 変数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

タイマ 2 

モデムの CS 信号が ON になって から NETCARRIER コマンドが リ ターンす るまでの 
時間なります。 この 値 は 10m 秒 単位と なります。 
数値 型 変数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

文 例 I 

CALL NETCARRIER ( ,1,2,2) 

デ パイ ス 番号の 通信 力 ート リッジの キャリア を ON します。 
この 時 ガード タイム T1 および T2 を 20mS とします。 



CALL NETCONFIG 



厂機 龍 つ 

ハードウェアの コンフィグレーション を 返します。 

I 害 式 I 

CALL NETC6NFIG (["デバ ィ ス 番号 ： "], モー ド， 数値 変数） 
I 解 锐 I 

ハー ドウ ヱァの コンフィグレーション を 数値 変数に 代入して 返します。 数値 変数 は、 サ 
ポー ト している ものに ついて 対応す るビッ 卜が 1 になります。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

モード 0 

ビット 0 Bell 103 300bps Full duplex 

ビット 1 Bell 212A 1200bps Full duplex 

ビット 2 CCITT V21 300bps Full duplex 

ビット 3 CCITT V22 1200bps Full duplex 
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ビッ 




4 


CCITT V22bis 


2400bps Full duplex 


ビッ 


卜 


5 


CCITT V23 


1200bps Half duplex 

• 廳 


ビッ 


卜 


6 


CCITT V27ter 


4800bps Half duplex 


ビッ 


卜 


7 


CCITT V29 


9600bps Half duplex 


ビッ 


卜 


8 


CCITT V32 


9600bps Full duplex 


ビッ 


卜 


9 〜ビッ 


卜 15 は 0 に 固定 





モード 1 



ビッ 卜 


0 


プッシュ ボタン （DTMF) 


ビッ 卜 


1 


ダイヤル パルス （lOpps) 


ビッ 卜 


2 


ダイヤル パルス （20pps) 


ビッ 卜 


3 


自動 検出 


ビッ 卜 


4 


A〜D を サポート している。 


ビッ ト 


5 


H をサ ポー ト している Q 


ビッ 卜 


6 


DTMF- パルスの 切り換えが ソフ トで でき ます 


ビッ 卜 


7 


10pps、 20pps の 切り換えが ソフトで できます。 


ビッ 卜 


8- 


-ビッ ト 15 は 0 に 固定 



モード 2 

ビット 0 外部 電話機 

ビッ ト 1 内蔵 モデム 

ビット 2 内葳 ハンド セッ ト 

ビット 3 内蔵 ハンズ フリー フォン 
ビッ 卜 4 〜ビッ ト 15 は 0 に 固定 



モード 3 



ビット 0 

ビッ ト 1 
ビッ ト 2 
ビッ 卜 3 
ビッ ト 4 
ビッ 卜 5 
ビッ ト 6 
ビッ ト 7 
ビッ ト 8 
ビッ 卜 9 
ビッ ト 10 
ビッ ト 11 



リ ン グ 信号 検出 

し all progress 検出 

回線 極性 検出 
課金 パルス 検出 

DTMF デコーダ 

スピーカ 

ONFF HOOK 機能 

外部 電話機 ONFF HOOK 検出 

MSX 標準 カートリッジ 

RS-232C 

送出 電力 切替 機能 



176 



2 章 MSX MODEM 



ビッ 卜 13 〜ビッ ト 15 は 0 に 固定 

モード 0〜3 以外 

数値 変数 = 0 (固定） 

I 文例 I 

CALL NETCONFIG("0:",1,F):PRINT BIN$(F) 

デ バイ ス 番号 0 の 通信 カート リ ッジ において モード 1 の ステータス を 変数 F に 代入し 
て、 2 進 法で 表示し ます。 
返される 値 は、 

上位 バイ ト 00000000 

下位 バイ ト 11100111 

CALL NETCONFIGC3.F) PRINT BIN$(F) 

デ パイ ス 番号 0 の 通信 カー 卜 リ ッジ において モード 3 の ステータス を 変数 F に 代入し 
て、 2 進 法で 表示し ます。 
返される 値 は、 

上位 バイ ト 00000010 

下位 バイ ト 00100001 



CALL NET GOSUB 



機 》e 

電話回線に 着 呼が あ つたと き、 ま た は DTMF デー タ が 来た とき 指定した サ ブルー チ ン 
へ 実行 を 移します。 



書 式 

CALL NET (["デバ ィ ス 番号 ： "],GOSUB 行 番号） 
解 脱 1 

CALL NETON 文 を 使って 割り込み を 許可して から、 電話回線に 着 呼が あるか DTMF 

データが 受信され ると、 割り込みが かかり、 行 番号で 指定され た サブルーチンに 実行が 
移ります。 サブルーチン は RETURN 文で 終了し ます。 サブルーチンの 実行 終了後 は、 

割り込みが かかった 時点で 実行して いた 次の ステートメントに 戻り ます。 

着 呼に よる 割り込み か、 DTMF データに よる 割り込み かの 区別 は、 CALLNETSTAT 
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文 を 実行し リターン 値の ビッ 卜 8 とビッ ト 0 で 行います。 

ルーチン 中で NET0FF 文 を 指定し ない 限り、 RETURN 文に より 再び 割り込み 許可 状 
態になります。 



デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 



行 番号 - 

0 か ら 65529 ま での 整数 型 定数で 指定 します。 



厂 文例 1 

CALL NET('，0:'，，GOSUB 1000) 

デ バイ ス 番号 0 の 通信 カート リ ッジに 着信 か DTMF の 入力が あった 場合 は、 行 番号 
1000 に 実行 を 移します。 

I 注意 I 

リング インジケータと DTMF デコーダが 両方と も サポートされ ていない とき は 
illegal function callj になります。 



CALL NETHOOK 



厂 機能つ 

回線の 切断 • 接 統を 行います。 

I 書式 I 

CALL NETHOOK (["デバ ィ ス 番号 ： "]， 数値 変数） 

I 解説 I 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

数 健 変数 

0 ON HOOK (受話器 を 置き、 回線が 切れた 状態） 
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1 OFF HOOK (受話器 を あげ、 回線が 接続され た 状態) 
省略 「Syntax error j になる 
それ 以外の 値 を 指定した とき は、 「Illegal function call」 になります。 



I 文 例 

CALL NETHOOK("0:'，,0) 

または 

CALL NETHOOKCO) 

デバイス 番号 0 の 通信 カート リ ッジの フック を ON にします。 
I 注意 I 

ハードウェアで サポートされ てない とき は、 「Illegal function callj になります。 



CALL NETINI 



機 能 I 

NCU の 初期設定 を 行います。 

CALL NETINI [(["[デバイス 番号：] [通信 モード]"] [，ダイ アラモ一 ド] [，モデム])] 
解 説 I 

NCU の 初期設定 を 行います。 NETINI を 実行し なくても 電源 投入 時、 RESET 時に 省略 
値で 初期設定 されます。 



デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 



通信 モード 

A アンサ モード 

0 オリ ジ ネート モード （•） 

ダイヤ ラ モード 

0 プッシュ ボタン （DTMF) 

1 ダイヤル パルス aopps) 
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2 ダイヤル パルス （20pps) 

省略 初期設定 値 （モデムの ハー ドウ x ァ 設定に よる） 

サポートされ ていない 機能 を 選択した とき は 「Illegal function callj になります。 
モデム 



0 


Bell 103 


300bps Full duplex 


1 


Bell 212A 


1200bps Full duplex 


2 


CCITT V21 


300bps Full duplex 


3 


CCITT V22 


1200bps Full duplex 


4 


CCITT V22bis 


2400bps Full duplex 


5 


CCITT V23 


1200bps Half duplex 


6 


CCITT V27ter 


4800bps Half duplex 


7 


CCITT V29 


9600bps Half duplex 


8 


CCITT V32 


9600bps Full duplex 


省略 


初期設定 値 





サポートされ ていない モデム を 選択した とき は 「Illegal function callj になります。 



文 例 I 

CALL NETINI("A",0) 

デ バイ ス 番号 0 の 通信 カー ト リ ッジを アンサー モード、 使用して いる 電話回線 をプッ 
シュ ホンに 設定し ます。 



CALL NETMODEM 



機 能 1 

モ デムの 送出 電力お よび イコライザの ON /OFF を 指定 します。 



I 害 式 I 

CALL NETMODEM [(["デバ ィ ス 番号 ： "] [，送出 電力] [，イコライザ])] 
I 解説 I 

モデム キヤ リ ァの 出力 電力お よび イコライザ 制御 を 指定し ます。 キャリアの 出力 値 は 回 
線 インピーダンス 60011 時の 電力 とします。 
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デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

送出 電力 

送出 電力 x (— 1) の 値 を 設定し ます。 15 が デフォルトで 一 15dBm が 指定され たこと に 
なります。 

数値 型 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 
イコライザ 

数値 型 定数、 変数、 配列 変数、 式で 指定で きます。 

0 イコライザ を 使用し ない （デフォルト） 

1 イコライザ を 使用す る 

2 自動的に ィ コ ライ ザ を 制御す る 

I 例 I 

CALL NETMODEM(, 5) 

送出 電力 を、 一 5dBm にします。 



CALL NETOFF 



機 能 



雷 話 回線に 着 呼が あ つたと き、 ま た は DTMF デー タ が 来た ときの 割り込み を 禁止し ま 

す 0 



害 式 



CALL NETOFF [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 



解 蜕 



CALL NETOFF 後 電話回線に 着 呼が あるか、 または DTMF データが 来ても 割り込み 
は 発生し ません。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 
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文 例 

CALL NETOFFC'O:") 
CALL NETOFF 



I ま 意 I 

リング インジケータと DTMF デコーダが 両方と も サポートされ ていない とき は 

""Illegal function callj になります。 



CALL NETON 



機 能 i 

電話回線に 着 呼が あ つたと き、 または DTMF デー タ が 来た ときの 割り 込み を 許可 し ま 

す。 



CALL NETON [("デバ ィ ス 番号 ： ")] 



解 K 

CALL NETON 実行 後 電話回線に 着 呼が あ る か、 ま た は DTMF デー タ が 来 ると 割り込 
みが 発生し、 CALL NET GOSUB 文で 指定して ある 行の サブ ル一 チンが 実行され ます。 



デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 



文 例 I 

CALL NETON ("O:") 
CALL NETON 



リング インジケータと DTMF デコーダが 両方と も サポートされ ていない とき は 
Illegal function callj になります。 
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CALL NETSPK 



厂 機能 I 

スピーカ を ON/OFF します。 

CALL NETSPK (["デバ ィ ス 番号 ： "], 数値 変数） 
I 解説 I 

カー トリ ッ ジス ロッ 卜の SUNDIN と 電話回線 を 接 統* 切断し ます。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 ひ） 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

数値 変数 

0 スピーカ OFF 
1 スピーカ ON 

省略 「Syntax error j になる 
それ 以外の 値 を 指定した いとき は、 illegal function callj になります。 

I 文例 I 

CALL NETSPK ("0:",0) 
A = 0:CALL NETSPK (, A) 

デバイス 番号 0 の 通信 カー ト リ ッジ からの 音 を 切ります。 
I 注意 I 

ハー ドウ ヱァが サポートされ ていない とき は 「Illegal function call」 になります。 



CALL NETSTAT 



機 能 

NCU のハ一 ドゥエ ァの 状態 を 返 します。 
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I 書 式 I 

CALL NETSTAT (["デバ ィ ス 番号 ： "], 数値 変数） 

I 解 K I 

NCU の ステータス を 求め、 変数に 代入し ます。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は コロン （：） まで 省略し ます。 

数 傭 変数 

整数 型 変数で、 各 ビットの 意味 は 次のと おりです。 

ビッ 卜 15 〜ビッ ト 9 

未使用 (常に 0) 

ビッ ト 8 

DTMF データの 受信 

0 DTMF データ は 来て いない 

1 DTMF データが 来て いる 

ビッ ト 7 

外部 電話機の HOOK 状態 検出 
0 ON HOOK 

1 OFF HOOK 

ビット 6 

し all progress 

1 400Hz の トーン を 検出した 

ビッ ト 5 

課金 パルス 検出 

極性 反転 を ラッチす る。 リード リセット。 モデムの ハードウェアが サポートし 
ている ときに 有効。 

ビッ ト 4、 ビッ ト 3 

回線 極性 検出 

0 0 loop off 
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0 
1 



1 

0 



DC loop (LB) 
DC loop (LA) 



ビッ ト 2、 ビッ ト 1 

ダイヤ ラ モード 



0 

1 

0 

1 



0 
0 

1 
1 



プッシュ ボタン （DTMF) 
ダイヤル パルス （lOpps) 
ダイヤル パルス （20pps) 
自動 検出 



ビッ ト 0 

リ ン グイ ンジ ケータ 

リ ング 信号 を ラッチす る。 

0 サ ポー ト されて いない 

1 リング 信号が ある。 リード リセット。 



文 例 



CALL NETSTAT("0:",F) 
CALL NETSTAT(，F): 

デバイス 番号 0 の 通信 力 
表示し ます。 



PRINT BIN$(F) 
BIN$(F) 

ト リ ッジの NCU ステータス を 変数 F に 代入して、 2 進 法で 



CALL NETSTOP 



機 能 



電話回線に 着 呼が あ つたと き、 または DTMF デー タ が 来た ときの 割り 込み を 保留 し ま 

す。 



害 式 



CALL NETSTOP [(，，デバ ィ ス 番号 ： ")] 



解 説 



CALL NETSTOP 実行 後 電話回線に 着 呼が あ る か、 ま た は DTMF デー タ が 来て も 、 次 
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デ/ 、'イス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 省略 するとき は カツ コ ごと 省略し ます。 

I 文例 I 

CALL NETSTOP(，，0:") 
CALL NETSTOP 

I 注意 I 

リング インジケータと DTMF デコーダが 両方と も サポートされ ていない とき は 
illegal function callj になります。 

2. コマンド 

LOAD 



i 機能 i 

BASIC プログラム を 通信 ポートから メモリに ロードし ます。 



LOAD "COM [デバ ィ ス 番号] ： "[,R] 



I 解説 I 

LOAD 実行 前の プログラム を 消去し、 開いて いる ファイル を 閉じてから、 アスキー 形式 
の BASIC プログラム を ロードし ます。 EOF コード （1AH) を 受信す ると ロード を 終了 
します。 R オプション を 指定す ると ロード 終了後 プログラムが 実行され ます。 この場合、 
開いて いる ファイル は 閉じません。 
プログラム 転送に 際し エラー コレクション は 行いません。 

1 ^ ^ I • 
LOAD"COM0:",R 

MSX BASIC の プロ プラム を 通信 用 ポートから メモリに ロードし、 実行し ます。 
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MERGE 



機 能 I 

プログラム を 通信 用 ポートから ロードし、 メモリ 上の プログラムと マージ （混合） しま 
す。 

害 式 I 

MERGE "COM [デ バイ ス 番号] ： " 



I 解 脱 

アスキー 形式の BASIC プログラム を 通信 用 デバイスから ロードし ます。 この 時 メモリ 
上に すでに ある プログラム は そのまま 残り、 MERGE 文で ロード された プログラムと 合 
併します。 ただし、 同じ 行 番号の 場合 は MERGE で ロード された 方の 行が 残り、 前の プ 
ログ ラムの 行 は 消えます。 

プログラム 転送に 際し エラー コレクション は 行いません。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

I 文例 I 

MERGE "COM0:" 



RUN 



1 機 <8 

BASIC プログラム を 通信 用 ポートから メモリに ロードし 実行し ます。 

I • ま I 

RUN "COM [デバ ィ ス 番号〕 ： "し R] 



解 脱 

アスキー 形式の BASIC プログラム を ロードし 実行し ます。 RUN 文 実行 前の プログラム 

を 消去し、 全ての ファイル を 閉じます。 EOF (1AH) を 受信す ると プログラムの ロード 
を 終了し 実行に 入ります。 R オプション を 指定す ると、 全ての ファイル は 開いた ままに 
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なります。 

プログラム 転送に 際し エラー コレクション は 行いません。 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

I 文例 I 

RUN "COMO:",R 

BASIC の プログラム を ロードし ます。 ファイル は 閉じた ままに します。 



SAVE 



機 能 | 

BASIC プログラム を 通信 用ポ一 卜に 送り ま す 0 



書 式 I 

SAVE "COM [デバ ィ ス 番号] ： " 

解 m I 

通信 用 ポートに アスキー 形式の BASIC プログラム を 送出 します。 
プログラム 転送に 際し エラー コレクション は 行いません。 

デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 (•) 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

文 例 I 

デバイス 番号 0 に BASIC の プログラム を 送り ます。 
SAVE "COM0:" 
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3. ステートメント 

CLOSE 

I 機能 I 

OPEN 文で 開いた ファイル を 閉じます。 OPEN 文で 開かれた ファイルから データ を 順 
に 読み取り、 変数に 代入し ます 



I 害 式 I 

CLOSE[[#] フ アイ ル 番号] [， [#] フ アイ ル 番号].. • 



解説] 




OPEN 文で 開かれた ファイルの 番号 を 指定して 下さい。 ファイル を 閉じる と、 その ファ 
ィ ル 番号が 新たに フ アイ ルを開 く 時に 使う 事が できます。 

：、 相手 機器に EOF コ一 
ド （1AH) が 送信され ます。 

RUN. END. CLEAR. NEW などの コマンド を 実行した 場合 も、 ファイル は 閉じられ 
ます。 



ファイル 番号 

対象と なる ファイル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定され た 数） の 整数 値で 指定し ま 
す。 省略時 は 全ての ファイル を 閉じます。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式 
が 使えます。 

キャリア 信号 

CLOSE 文 を 実行す ると 回線に 出て いる キャリア 信号 はス ト ッブ します。 

文 例 I 

CLOSE #1,2,3 

ファイル 番号 1、 2、 3 の ファイル を 閉じます。 
CLOSE 

すべての ファイル を 閉じます。 
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INPUT # 



機 能 

OPEN 文で 開かれた フ アイ ルか ら デー タ を 順に 読み取 り 、 変数に 代入 します。 



書 式 

INPUT #フ ァ ィ ル 番号， 変数 [, 変数].. . 
I 解说 I 

受信 バッファ 用 ファイルから データ を 読み取り、 変数に 代入し ます。 ファイル 番号 は、 
OPEN 文で 受信 バッ ファと して 開かれた ファイル を 指定し ます。 データが 数値 型の 場 
合、 データの 前に 書かれた スペース、 リターン コード、 ラインフィード コード は 無視 さ 
れ ます。 データが 文字 型の 場合、 最初に 読み取られた 文字から スペース、 カンマ、 リタ 一 
ン コード、 ラインフィード コードの 前まで を一 つの データと して 読み取ります。 ""で 囲 
まれて いる 場合 は、 " "の 中の 文字 だけ を データと して 読み取ります。 変数 を 指定す る 場 
合 は、 読み取る データに 合った タイプの 変数 を 指定し ます。 

ファイル 番号 

対象と なる フ アイ ル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定 さ れた 数） の 整数 値で 指定 し ま 
す。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

変数 

数値 型 または 文字 型 変数、 それらの 配列 変数 



OPEN'，COM0:"FOR INPUT AS # 1 
IF E0F(1)THEN GOTO 50 
INPUT # 1,A$:PRINT A$ 
GOTO 20 
CLOSE # 1 

ファイル 番号 を 1 として 受信 バッファ 用 ファイル を 開きます。 最後の データが 読み取ら 
れ るまで 順に データ を 読み取って、 文字 型 変数 A$ に 代入し ます。 同時に デ一タ を 画面に 
表示し ます。 データの 読み取りが 終了す ると、 ファイル を 閉じます A 



匚 文例 



10 
20 
30 
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LINE INPUT # 



厂 機能 

通信 用 ファイル を 開きます。 



機 能 I 

254 文字 ま での 文字列 を ファイルから 読み取 り 、 文字 型 変数に 代入 します。 

I • ま 1 

LINE INPUT #フ ァ ィ ル 番号， 変数 



解 説 

受信 バッファ 用 ファイルから 文字 型 データ を 読み取り ます 力 5 、 INPUT # 文と 異なり、 ス 
ペース、 カンマ、 ラインフィード コード を 文字列 データと して 変数に 代入し ます。 デ— 
タの 区切と みなされ るの はリ ターン コード だけです。 ファイル 番号 は、 OPEN 文で 受信 
ノくッ ファと して 開かれた フ アイ ルを 指定 します。 

ファイル 番号 

対象と なる ファイル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定され た 数） の 整数 値で 指定し ま 
す。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

変数 

文字 型 変数、 配列 変数です。 
文 例 I 

0PEN"COM0:"FOR INPUT AS # 1 
IF E0F(1)THEN GOTO 60 
LINE INPUT #1，A$ 
PRINT A$ 
GOTO 20 
CLOSE # 1 

ファイル 番号 を 1 として、 受信 バッファ 用の ファイル を 開きます。 
最後の データが 読み取られ るまで 文字 型 データ を 読み取り、 文字 型 変数 A$ に 代入して 
表示し、 ファイル を 閉じます。 



OPEN 



o o o o o o 

12 3 4 5 6 
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I 書式 I 

OPEN "COM [デバイス 番号] ： "[FOR モード] AS [#] ファイル 番号 
I 解説 I 

通信の 入出力に 必要な 送信、 受信 バッファの 領域 を ファイル として 確保し ます。 OPEN 
文 は 次の コマンド や 関数 を 使用す る 前に 必ず 実行して く ださい。 

PRINT #、 PRINT # USING、 LINE INPUT #、 INPUT$ 
デバイス 番号 

設定の 対象と なる カートリッジ を 0 ひ） 〜9 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 文字 型 
変数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

モード 

オープン 時の モー ドを 指定し ます。 

OUTPUT 送信 モード 
INPUT 受信 モード 

省略 OUTPUT、 INPUT 両用 （ファイル を 閉じた 時、 EOF は 送信 

されない） 

ファイル 番号 

OPEN 文で 受信 バッ ファと して 開かれた フ アイ ル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定 さ 
れた 数) の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

I 文例 I 

OPEN "COM0:"FOR OUTPUT AS # 1 

送信 バッファ として ファイル 1 を 開きます。 



PRINT # 

I 機能 I 

OPEN 文で 開かれた ファイルに デー タを 書き込みます。 

I 書 式 I 

PRINT# ファイル 番号， [式] [セ パレ— タ] [式] 

I 解脱 I 

式で 指定した データ を 送信 バッファ 用の ファイルに 書き込みます。 
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ファイル 番号 

OPEN 文で 受信 バッ ファと して 開かれた フ アイ ル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定 さ 
れた 数) の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

式 

文字 型、 数値 型の 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 
セ パレー タ 

カンマ （，） データ は 14 桁 ごとに 区切り をつ けて 害き 込まれます。 

セミコロン （：） 次の データが 直後に 統 いて 害き 込まれます。 

また、 正の 数値 データ を 害き 込む と、 データの 区切り を 示す スペースが データの 間に 挿 
入されます。 

末尾に セ パレ一 タを 害かない と、 データ 送信 後 CR コード （0DH) と LF コード （0AH) 
が統 いて 害き 込まれます。 

I 文例 I 

10 OPEN，'COM0:"FOR OUTPUT AS # 1 

20 A$=，，ABC，，:B$=，'DEF'' 

30 PRINT #1,A$'B$ 

40 PRINT # 1,A$;B$ 

50 PRINT #1, + 50' — 50 

60 CLOSE # 1 

送信/ く ッファ の ファイル 1 に 次の 形式で 順に デー タを 香き 込みます。 

^ABC ！ DEF CR I LF ABCDEF CR / LF 

14 桁 

50 | -50 CR/LF 

14 桁 



PRINT # USING 



機 能 



OPEN 文で 開かれた ファイルに 指定した 害 式で データ を 書き込みます 



o 



式 



PRINT # フ アイ ル 番号， USING 害 式 記号 ： 式 [，式]… 
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解 K 



式の 値が、 害 式 記号で 指定した 形式で 害き 込まれます。 



ファイル 番号 

OPEN 文で 受信 バッファと して 開かれた フ 
れた 数） の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 

す。 



ィ ル 番号 を 1〜（MAXFILES 文で 指定 さ 
、 変数、 配列 変数、 式が 使え ま 



式 

文字 型、 



数値 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます 



o 



害 式 記号 



紀 ひ 



及％ 形式と 実行 例 



n 個の 
スペース 



# 



最初の 1 文字 を 出力し ます。 
PRINT # 1 .USING "！ 
送 « データ— UN 



，, - " 



United " ,'， Nation " 



n + 2 文字 を 出力し ます。 データが n+2 文字より 少ない 場合 は、 残りの 文字 数 だ 
け スペース を 挿入し ます。 

PRINT # 1 .USING "& &" ； "ABCDEF" ,"GHI" ,"JKLM" 
送信 データ— ABCDGHI JKLM 

文字列 全部 を 出力し ます。 
10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 A$ = "NORTH":B$ = "SOUTH" 
30 PRINT # l.USING "@ POLE" ； AS,B$ 
40 CLOSE # 1 

送信 データ— NORTH POLE SOUTH POLE 



送信したい 数字の 桁 数 だけ r #」 を 書きます。 少数点 は 
PRINT # l.USING " POINT:###.#" ； 1 2 3.4 
送 ff データ— POINT:123.4 



です 



o 



データ は 右 誌め で 表示され、 



整数 部分の 桁 数が 指定した # の 数より 少ない 場合、 
多 レ i 場合 は データの 前 に ％ が 付 きます。 

10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 

20 PRINT # 1,USING"####";12 

30 PRINT # 1，USING"####";12345 

40 CLOSE # 1 

送信 データ— 12 

%12345 

数値 データの 少数 部分の 桁 数が 指定した # の 数より 少ない 場合、 0 が 追加され、 
多 レ 、場合 は 四捨五入 されます。 

10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 

20 PRINT ft 1，USING"##.##";25.3 

30 PRINT # 1，USING"##,##";25.345 

40 CLOSE # 1 

送信 データ— 25.30 

25.35 



194 



2 章 MSX MODEM 



Ifi 号 表現形式と 実行 例 



数値 データの r +」 記号 は 無視、 「一」 記号 は 1 桁と して 数えます。 

10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 PRINT # l.USING "###";+ 123 
30 PRINT # 1，USING "###";- 123 
40 CLOSE z l 
送信 データ— 123 
% — 123 

+ 数値 データの 前 または 後ろに、 正数なら ば r + j を、 負数なら ば r — j を 付け 

ます。 

10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 PRINT # I t USING "+ 觸"; 123, — 123 
30 PRINT # 1，USING "####+";123, - 123 
40 CLOSE # 1 
送信 データ— + 123 — 123 

123+ 123- 

一 負の 数値 データの 後ろに 「一」 を 付けます。 

PRINT # l'USING '奮 一"; 123, — 123 
送信 データ— 123 123- 

** 数値 データの スペース を 「*j で 埋めます。 會式 中の 「*j も ひとつで 1 桁に 

数えられます。 
10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 PRINT # l.USING "* *######";123 
30 PRINT # l.USING '，* *######"; 一 234 
40 CLOSE # 1 

送 fl! データ— ***** 123 

* * * * —234 

¥¥ 数値 データの 前に r ¥」 を 付けます。 書式 中の 「¥」 も ひとつで 1 桁に 数えられ 

ます。 

10 OPEN "COM0:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 PRINT # l.USING "¥¥###";1234 
30 PRINT # 1，USING "¥¥###"; — 1234 
40 CLOSE # 1 
送信 データ— ¥1234 
—¥1234 

**¥ 数値 データの 直前に r ¥」 を 付け、 それより 前の スペース を 「*j で 埋めます。 

PRINT # FUSING "* *¥###. ##";12.34 
送信 データ— ***¥12.34 

少数点の 前の いずれ かの 筒 所に し」 を 付ける と、 少数点から 左に 3 桁 ごとに 
カンマ を 入れて 出力し ます。 
PRINT # l.USING "#,######. ##";12345.67 
送信 データ— 12,345.67 

数値 データ を 浮動小数点で 出力し ます。 「 j は 指数部 用の スペースに 対応 

します。 

PRINT # 1,USING "##. ## "； 234.56 
送信 データ— 2.35E+02 



^ >k ^ ^ 
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4. 関数 

EOF 

I 機能 I 

ファイルの 最後の データが 読み取られたら 一 1、 それ 以外なら 0 を 返します。 

I 害 式 I 

EOF (ファイル 番号） 



解 蜕 




この 文に より、 受信 バッファ 内に ある 最後の データが 読み取られ ると 一 1 を 返します。 そ 
れ 以外なら 0 を 返します。 

ファイル 番号 

対象と なる ファイル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定され た 数） の 整数 値で 指定し ま 
す。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 

返される 儆 

整数 値 （一 1 または 0) 

I 文例 I 

IF E0F(1) THEN CLOSE # 1 

ファイル 1 の 最後の データが 読み取られたら、 その ファイル を 閉じます。 



INPUT $ 



厂 機能 I 

フ アイ ル から 指定 し た 数の 文字 を 入力 します。 

| 害 式 I 

INPUT$ (文字 数， [#] ファィ ル 番号） 



2 章 MSX MODEM 



解 说 



指定され た 数の 文字 (文字 型 データ） を 受信 バッファ 用の ファイルから 入力し ます。 ファ 
ィ ル 番号 は、 




文字 数 

入力す る 文字 数 を 1〜255 の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 数値 型 定数、 変数、 配列 変 
数、 式が 使えます。 

ファイル 番号 

対象と なる ファイル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定され た 数） の 整数 値で 指定し ま 
す。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 



返される 値 

文字 型です。 



I 夂， I 

10 OPEN"COM0:"FOR INPUT AS # 1 
20 X$=INPUT$(50,#1) 
30 CLOSE 

ファイル 番号 を 1 として 受信 バッファ 用 ファイル を 開き、 その ファイルから 50 文字 入力 
したと ころで、 それ を 文字 変数 X$ に 代入して、 ファイル を 閉じます。 



LOC 



厂 機能 1 

フ アイ ルの 中の 文字 数 を 返 します。 

I 害 式 I 

LOC (ファイル 番号） 

I 解説 I 

受信 ノ 、'ッ フ ァ用フ アイ ルの 文字 数 を 返 します。 



ファイル 番号 

OPEN 文で 受信 バッ ファと して 開かれた ファ ィ ル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定 さ 
れた 数) の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使えます。 
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返される 値 

0 以上 128 以下の 整数が 返 されます。 



LOF 



機 能 

ファイルの 中の 空き スペースの 大きさ を 返します。 



書 式 

LOF (ファイル 番号) 



解 脫 

受信 バッファ 中の 空き スペース を 文字 数で 返します。 
ファイル 番号 

OPEN 文で 受信 バッ ファと して 開かれた フ アイ ル 番号 を 1〜(MAXFILES 文で 指定 さ 
れた 数） の 整数 値で 指定し ます。 指定に は、 整数 型 定数、 変数、 配列 変数、 式が 使え ま 
す。 

返される 値 

0 以上 128 以下の 整数が 返 されます。 
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2.6 拡張 BIOS 



2.6.1 概要 

MSX MODEM 拡張 BIOS は、 MSX システムの モデム 装 匿の ソフ トウ ヱァ インタ一 フェイス 
を 棟 準 化して、 アプリケーション ソフト ゥヱァ が ハー ドウ ヱァに 独立して 作成で きる ようにす る 
のが 目的です。 

モデム、 ダイ ァラ などの ハードウェア を 標準化す るの は、 次々 と 新しい ものが 発表され ている 
現状で はき わめて 困難と 考えられます。 しかし、 MSX システムの 特長で ある ソフトウェアの 互換 
性 を 実現す るた めに BIOS での ィ ンタ一 フヱ イス を 標準化しょう とする ものです。 

この BIOS インター フヱ イス を 守って 作成され たソフ トウ ヱァ は、 たとえ ハード ゥヱァ 仕樣が 
異なる システム でも 互換性 を 持って 使用す る ことが 可能と なります。 

MSX MODEM 拡張 BIOS は 拡張 BIOS コールに より アプリケーション ソフトウェアから 自 
由に 利用で きます。 BIOS の 各 ルーチン は、 MSX MODEM 拡張 BIOS の ジャンプ テーブル を 経 
由して インター スロッ ト コールな どに よ り 呼び出されます。 

高速 処理 を 必要と する 場合 は、 あらかじめ スロット を イネ 一 ブルして おき、 直接 コールす る こ 
ともで きます。 この 車で は、 MSX-RS232C 拡張 BIOS を 使用す るのに 必要な、 拡張 BIOS コー 
ルの 方法と 各 BIOS の 機能に ついて 解説し ます。 

アブリ ケ ーショ ンは 先ず 拡張 BIOS コールに よ り ジャンプ テーブルの ェン 卜 リ を 調べる 必要 
があります。 MSX MODEM 拡張 BIOS の デバイス 番号 は 「8」 です。 これ は RS-232C デバイス 
と 同じ デバ ィ ス 番号と なって おり、 RS-232C 用ソフ トウ ヱァ との 互換性 を 保って います。 

2.6.2 拡張 BIOS の 呼び出し 
1. ジャンプ テーブル アドレスの 取得 

アプリケーション は、 まず 以下の 拡張 BIOS コールに より、 拡張 BIOS の 存在す る スロットと 
ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレス を 調べなければ な り ません。 

拡張 BIOS の 存在す る スロッ ト と ジャンプ テーブルの 先頭 アドレス は、 以下の ようにして 求め 
ます。 
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1. RETURN 情報 エリア 用の ワーク エリア （64 バイト） を 取る。 

2. 以下の 設定 を 行い、 OFFCAH 番地 を コールす る。 



コール 手顺 

D デバイス 番号 （8) 

MSX MODEM 拡張 BIOS のデ バイ ス 番号 は 8 
E ファンクション 番号 （0) 

B RETURN 情報 エリアの スロッ ト アドレス 

スロッ ト アドレス は、 システム ワーク エリアに 保存され ている 

HL RETURN 情報 エリ ァの 先頭 ァ ドレス 

RAM の スロッ ト ァ ドレス は 以下の ワーク エリ ァに 保存され ています。 この ワーク エリア は 
ディスクが 接統 されて いる システムで 有効です。 

表 7.18 RAM の スロット アドレス 
—ページ _ ワーク エリアの アドレス 

0 F341H 

1 F342H 

2 F343H 

3 F344H 



戻り 値 



B 次の RETURN 情報 ェ リ ァのス ロット アドレス 

HL 次の RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 



変更 レジスタつ 
F 



RETURN 情報 は アプリケーションが 指定した 領域に 次のように 格納され ます 



o 



B:HL- 



B:HL returned-* 



ジャンプ テーブルの スロット アドレス 



ジャンプ テーブルの 先 81 アドレス （下位） 



ジャンプ テ 一プノ ゆ 先 《 アドレス (上位) 



リザーブ (常に 0) 



図 7.11 RETURN 情報の 形式 
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MSX MODEM が 無い とき は、 B レジスタと HL レジスタの 内容が 変わらずに 返って きます。 
スロット アドレス の 表現 は MSX 共通で 以下の 通 り です。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


F 


0 


0 


0 


S 


S 


P 


P 











1 基本 スロット 番号 (0〜3) 

拡張 スロット 番号 (0〜3) 

拡張 スロット を 指定す る 場合に 1 "lj 

図 7.12 スロッ ト アドレスの 形式 

拡張 BIOS を 使用す る 場合 は、 この 拡張 BIOS コールで 得られた ジャンプ テーブル をィ ン ター 
スロッ トコ一 ル などに より 呼び出し、 目的の BIOS を 使用し ます。 

2. BIOS ジャンプ テーブル 

拡張 BIOS は 以下に 示す ジャンプ テーブル を 持って います。 アプリ ケーシ ヨン ソフト ウェア 
は、 インター スロッ ト コールな どで 各ェン ト リを 呼び出す ことにより、 BIOS の 各 機能 を 利用で き 
ます。 



Device information and Device type 

Initialize MODEM port 

Open MODEM port 

Read status 

Receive data 

Send data 

Close MODEM port 

EOF code received 

Reports the number of characters 

in the receiver buffer 

Reports the number of free spaces 

left in the receiver buffer 

Back up a character 

Send break character 

Reserved for RS-232C BIOS 

Reserved for MULTI RS-232C BIOS 

NCU status 

Speaker control 

Select line for TEL or MODEM 

Put dial string 

Put dial character 

DTMF Status 

Read DTMF signal 

Hook control 

Device configration 

Special Control 

Reserved for future expansion 



JP LOF 



DVINFB.DVTYPE.O 

INIT 

OPEN 

STAT 

GETCHR 

SNDCHR 

CLOSE 




BACKUP 
SNDBRK 



NOENT 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

JP 

NOENT 
NOENT 



EXBTBL: 




AH T TFT 

ひ WLJW ジ MNS2 止 

SCESCFTCFAr 

CPN^^-TDOOP 

NSLDDDRHCS 




p p p p p p p 
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DVINFB 

デ バイ ス インフォメーション バイト （DVINFB) は MODEM カート リツ ジに、 各ォ プシ ョ ンが 
あるか どうか を 示します。 



0 



0 



図 7.13 DVINFB の 形式 



0 



予約 

送信 割り込み 
BREAK キャラクタ 検出 

タイマ インタラプト 
キャリア デテ外 (CD) 
リング インジケータ (RI) 
予約 
予約 



各ビッ トは 1 で その 機能が ある こと を 示し、 0 でない こと を 示します。 



DVTYPE 

デバイス タイプ バイト （DVTYPE) はこの 装置が マルチ タイプ か シングル タイプ か を 示し ま 
す。 マルチ タイプと は 複数の MSX MODEM カー トリ ッジを 同時に スロッ 卜に 挿入で き、 
制御で きる 装置の ことです。 

DVTYPE が 0 以外で あれば、 マルチ タイプの モデム カート リ ッジ です。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


0 


0 1 


0 


0 


0 


0 


0 



















マルチ タイプ 
予約 



図 7.14 DEVTYPE の 形式 
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3. 拡張 BIOS の 各 機能 

拡張 BIOS の 各 機能 は インター スロッ トコ一 ル により 呼び出されます。 インター スロッ トコ 一 
ル （CALSLT) はの 呼び出し アドレス は 001CH です。 

コール 手顺 I 

IY 上位 8 ビッ トに スロット アドレス 

IX コール アドレス 

その他の レジスタ は 機能に より 異なります。 各項 を 参照して ください。 
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機 能 



モデム ポート を イニシャライズ します 



0 



コール 手顺 



AF 



B 

C 



MODEM の 種類 

0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

7 
8 

9〜254 



Bel! 103 
Bell 212A 
CCITT V21 
CCITT V22 
CCITT V22bis 
CCITT V23 
CCITT V27ter 
CCITT V29 
CCITT V32 
システム 予約 



300bps 

1200bps 

300bps 

1200bps 

2400bps 

1200bps 

4800bps 

9600bps 

9600bps 



255 

パラメータ テーブルの スロッ ト アドレス 
ダイヤ ラの モード 

0 

1 

2 
3 
4 

5〜254 
255 



プッシュ ボタン （DTMF) 
システム 予約 
ダイヤル パルス （20pps) 
ダイヤル パルス （lOpps) 

自動 検出 

システム 予約 

初期設定 値 



Full 

Full 

Full 

Full 

Full 

Half 

Half 

Half 

Full 



duplex 
duplex 
duplex 
duplex 
duplex 

duplex 
duplex 
duplex 
duplex 



HL 



パラメータ テーブルの ァ ドレス 
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オフセット 意 味 



+0 


キャラクタ 長 5〜8 


+1 


パリティ E、 0、 1、 N 


+2 


ストップビット 1、 2、 3 


+3 X 秦曙 X. N 


+4 


RS/CS 制御 H、 N 


+5 


*«LF 禅 入 A, N 


+6 


送信 LFW» A、 N 


+7 


SI /SO 制御 S、 N 


+8 


* 信 速度 （Low) 
50-19200 (High) 


+10 


送信 速度 （Low) 
50〜19200 (High) 


+12 


iS 信 タイムアウト 0〜255 



図 7.15 INH" パラメータ テーブルの 形式 



オフセット +0 から +7 は アスキー キャラクタ、 +8 から +12 まで は バイナリです。 
アスキー キャラクタ はすべ て 大文字と します。 

I ，り 確 I 

パラメータの 指定に 間違いが ある 場合に キャリー フラグが 1 にセッ ト されます。 

1 変更 レジスタ I 
AF 

I 解说 I 

この ェント リ は 他の 機能 を 呼び出す 時に、 必ず 呼び出されなくて はなり ません。 パラメ 一 
タ は 拡張 BASIC の COMINI と 同等です。 

また、 A レジスタに モデムの 種類 を、 C レジスタに ダイヤ ラの モード を 設定し ます。 

モ デムの 種類 と 送受信 速度 と の 関係 は 以下の 順で チ エックし ます。 

モデムの 種類が 正しく 示されて いる 場合 は、 その 送受信 速度に したがい 「Receiver Band 

Ratej および 「Transmitter Band Ratej は チェックされ ません。 モデムの 種類が デフ 才 
ル ト の 場合に 限 り 、 「Receiver Band Ratej および 「Transmitter Band Ratej がチ ェ ッ 

ク されます。 この 指定が 正しく 行われて いれば、 それに 対応した モデムが 選択され ます。 
指定が 正 しくな レ 、場合 は デフォルトの モ デムが 選択 されます。 

初期設定 値が 指定され た 場合 は、 DIP スィッチ や メモリ スィッチで 指定され る もの、 ま 
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たは システムで あらかじめ 決められ ている もの を 使用し ます。 

ダイヤ ラの 自動 検出 モードと は、 トーン 検出 機能 を 使い、 次のように 動作す る もの をい 
います。 

1- まず、 DTMF にて 最初の ダイヤル トーン を 発信し ます。 この 時、 回線 上の 
トーンが 消失 すれば、 この 回線 は DTMF を 受け付ける ものと して ダイ ャル 
を統 けます。 

2. もし、 トーンが 持統 している 場合に は、 パルス ダイヤル モードに し、 lOpps 
で ダイヤル します。 



OPEN 



機 能 



MODEM ポー 卜 を オープン します 



o 



コール 手厢 



C 
E 



FCB の アドレス （8000H 番地 以上の アドレス を 指定) 
バッファ 長 （32〜254) 
オープン モード 

1 
2 
4 



INPUT モー 
OUTPUT モ 
RAW and INPUT /OUTPUT モー ド 



FCB の 取り 方 



HL— 



9bytes for File Control 



[C]X2 Bytes 

Receiver Buffer 



図 7.16 FCB の 形式 



g り 値 



オーブン モードが 正しくない 場合 は キャリー フラグが セッ 卜されます 



O 



変更 レジスタ I 



AF 
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厂解脫 

オープン する ために は、 ファイル コントロール ブロック （FCB) を 設定す る 必要が あり 

ます。 この 機能 は MODEM のす ベての I/O 処理に 先立って 行う 必要が あります。 
FCB エリ ァは 9 バイ 卜の ワーク エリアと 受信す る データの 2 倍の バッファが 必要です。 
受信 データ は 受信 データ そのものと、 エラー ステイタスの 2 バイ ト 構成で バッファに 格 
納 されます。 この バッファ 長 は C レジスタで 指定され ます。 



STAT 



機 能 



ハー ドウ エアの 状態 を 返します 



o 



厂 コール 手順 

なし 



mm 1 

HL 



ステ 




タス 


ビッ 


卜 


0 


ビッ 


卜 


1 


ビッ 


卜 


2 


ビッ 


卜 


3 


ビッ 


卜 


4 


ビッ 




5 


ビッ 


卜 


6 


ビッ 


卜 


7 


ビッ 


卜 


8 


ビッ 




9 


ビッ 


卜 


10 


ビッ 




11 


ビッ 




12 


ビッ 


卜 


13 


ビッ 


卜 


14 


ビッ 




15 



CD 信号 
RI 信号 

ブレーク信号 検出 

DR 信号 (常に ready) 

システム 予約 

システム 予約 
システム 予約 

システム 予約 
システム 予約 
ロング ループ アラーム 
LCTRL | + 




オーバーラン エラー 
フレー ミ ング エラー 




一 バー フロー 



ビット 0 から ビット 7 は L レジスタ を、 ビッ ト 8 から ビット 15 は H レジスタ を fB しま 
す。 サポートされ ていない 機能の ビット は 0 を 返します。 
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I 変更 レジスタ I 

HL 



GETCHR 



厂 機能 1 

受信 バッファから 文字 を 読み出します。 

1 コール 手順 | 

なし 

I 戾 り 値 I 

A 受信 文字 

エラーが ある 場合 は サイ ン フラグが セッ 卜されます。 

文字が EOF コードで ある 場合 は キャリー フラ グがセ ット されます。 

1 変更 レジスタ I 
F 



SNDCHR 



機 能 



MODEM に 文字 を 送出し ます 



o 



コール 手顺 



A 



送信 文字 



戻り 値 



CTRL +ISTOP] が 押されて いると キャリー フラグが セット されます。 XON 待ち 状 



態で タイム ァゥ 卜が 発生した 場合に ゼロ フラグが セッ ト されます。 



変更 レジスタ 
F 
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2 車 MSX MODEM 



厂 解説 1 

イニシャライズ 時に XON/XOFF コントロールが 指定され ていれば、 自動的に この 制 
御が 行われます。 また、 タイムアウトが 指定され ていれば 同様に 制御され ます。 



CLOSE 



I 機能 I 

MODEM ポート を クローズ します。 

I コール 手顺 1 

なし 

I 戾り « I 

エラー 発生 時に キャリー フラグが セッ 卜されます。 

I 変更 レジスタ 1 
AF 

I 解 說 I 

FCB が 解放され、 この ポートが OUTPUT モードの 指定が されて いる 時 は、 EOF コード 

が 送出され ます。 



EOF 

I 機能 I 

次の 文字が EOF かどう か を チヱ ック します。 

I コール 手順 | 

なし 

I 戾り舊 1 

HL 一 1 EOF の 場合に キャリー フラグが セッ ト されます。 

0 EOF でない 場合に は キャリー フラグが リセ ッ ト されます。 
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変更 レジスタ | 
AF 



LOC 



厂 機能 1 

受信 バッファの 中に ある 文字 数 を 返します。 

1 コース ほ 順 | 

なし 

I S り 値 I 

HL 受信 バッファ 内の 文字 数 

I 変更 レジスタ I 
AF 

I 解説 I 

この 機能が 返す 値に は BACKED- UP 文字が 含まれます。 デ バイ スが INPUT モー ドで 
オープンされ ている 場合に は、 EOF 以降の 文字 は 無視され ます。 ただし、 この 文字 もパッ 
ファの スペース を 必要と します。 



LOF 



厂 機能 | 

受信 バッファの 空き 領域 を 返します。 



コール 手順 

なし 

HL 受信 バッファの 空き 領域 
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変更 レジスタ 

AF 



BACKUP 



厂 機能 l 

文字 を 受信 バ ッファ に 戻し ま す。 これ は 1 文字の み 可能です。 
1 コール 手顺 I 

C パック アップす る 文字 

I ，り值 I 

なし 

I 変 g レジスタ I 

AF 



SNDBRK 



r 機 <e I 

指定した 数の ブレーク 文字 を 送出し ます。 

I コール 手顺 I 

DE 送出す る ブレーク 文字 数 

I 画 1 ， ( 

ICTRLl + r^FI が 押される と キャリー フラグが セッ ト されます o 

I 変更 レジスタ 1 

AF、 DE 

\ m «t \ ^ ^ 

ブレーク 送出 中に I CTRL | + 「STOP I が 押される と、 キャリー フラグ をセッ ト して ァ 
ボート リターン します。 
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NCUSTA 



機 能 



NCU の ハー ドゥエ ァの 状態 を 返 します 



o 



コール 手顺 



なし 



戻り 值 



HL 
L 



H 



ステータス 
ビッ ト 0 
ビッ ト 1 
ビッ ト 2 



ビッ ト 3 
ビッ ト 4 



ビッ ト 5 
ビッ 卜 6 
ビッ ト 7 



0 



Ring indicator (RI 信号が ある 間、 1) 
- Dialer mode 



ビッ ト 2 ビッ ト 1 



0 
0 

1 
1 



コ 



0 

. 1 

0 

1 

回線 極性 検出 



ブッシュ ボタ 

自動 検出 



(DTMF) 




(20pps) 
(lOpps) 



ビッ ト 4(LA) 

0 

0 

1 
1 



ビッ ト 3(LB) 

0 

1 

0 

1 



loop off 



ュ 

予約 



DC loop 



課金 パルス 検出 （極性 反転 を ラッチす る。 リード セット） 
Call progress tone 検出 （400Hz の トーン を 検出す ると 1) 
外部 電話機の HOOK 状態 検出 

0 ON HOOK 

1 OFF HOOK 



サ ポー ト されて いない 機能の ビッ トは 0 または unknown を 返します。 



変更 レジスタ 



HL 
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SPKCNT 



2 章 MSX MODEM 



機 能 

スピーカ を ON/OFF します。 

I コール 手顺 | 

AF 0 スピーカ OFF 

0 以外 スピーカ ON 

I S り值 I 

サポートされ ていない 場合、 キャリー フラグが セッ ト されます。 

1 変 g レジスタ I 

なし 



LINSEL 



機 HB 」 



電話回線 を 電話 器に 接統 する か、 内蔵 モデム • ダイヤ ラ に接統 する か を 選択し ます。 



コール 手厢 



AF 



ビッ ト 0 



ビッ ト 卜 2 



ビッ ト 3〜4 



ビッ ト 5〜7 



O 



回線 を 外部 電話機に 接統 します 

1 電話 

0 モデム 

内蔵 ハン ド セット を 回線に 接統 します， 

ビット 1 マイク 

ビット 2 スピーカ 

内蔵 ハンズ フ リーフ ォ ンを 回線に 接統 します。 

ビット 3 マイク 

ビッ ト 4 スピーカ 

予約 



戻り ffi 



パラメータに エラーが ある 場合に キャリー フラグが セッ ト されます 



O 
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| 変更 レジスタ | 

なし 



DIALST 



機 能 

電話番号 を 送出し ます。 



コール 手順 

B ダイ ャル バラ メータ 列の スロッ ト アドレス 

HL ダイ ャル パラメータ 列の ァ ドレス 
ダイ ャル データ 

0〜9、 A〜D、 H、 #、 * 、く、 ： 、 T 
データの 最後 （ターミネータ） は 00H 
H 約 1 秒 間、 ON HOOK とします。 
< 3 秒 間の ポーズ をつ く り ます。 

： 第 2 ダイアル トーン を 待ちます。 トーン 検出の 機能の ない 場合 は、 「く」 

に 読み 換えます。 
T トーン ダイ ャル への 切 り 換え を 行い ま す。 

上記の パラメータ のなかで サ ポー ト していな いものが 指定され た 場合 は、 ェ 
ラー を 返します （キャリー フラグ をセッ ト）。 上記 以外の データ は 無視され ます。 

C 0 プッシュ ボタン （DTMF) 

1 システム 予約 

2 ダイヤル パルス （20pps) 

3 ダイヤル パルス （lOpps) 
4 自動 検出 

5〜254 システム 予約 
255 初期設定 値 

初期設定 値 について は INIT を 参照して 下さい。 

I II り值 I 

パラメータに エラーが ある 場合 は キャリー フラグ をセッ 卜します。 
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1 変更 レジスタ I 

なし 

1 解说 I 

電話回線 を ダイヤ ラに 接続し、 3 秒 後に （ただし、 Call progress 検出 機能が ある 場合 は、 
第 1 ダイヤル トーン 検出 後 すみやかに） ダイヤル 送出 を 開始し ます。 ダイヤル 終了後、 
回線 は モ デム 側に 接続 さ れた ま ま です。 



DIALCH 



機 能 



1 桁 だけ ダイヤル 信号 を 送出し ます。 電話回線の 切り換え は 行いません。 



コール 手頫 



AF 



C 



ダイヤル 文字 

ダイヤル データの 取り扱い は DIALST に 準じます 

0 プッシュ ボタン （DTMF) 

1 システム 予約 

2 ダイヤル パルス （20pps) 

3 ダイヤル パルス （lOpps) 
4〜254 システム 予約 

255 初期設定 値 



o 



戻り 値 



初期設定 値に ついては INIT を 参照して 下さい。 



パラメータに エラーが ある 場合 は キャリー フラグ をセッ 卜します。 



変更 レジスタ 

なし 



DTMFST 



機 能 I 

DTMF デコーダの ステータス を 調べます。 
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I コー ゾぼ顺 I 

なし 



1 

DTMF コード が 入力 さ れて t 、れば ゼロ フラグが セット されます。 こ の 機能が サ ポー ト さ 
れ ていなければ キャリー フラグが セッ 卜されます。 

変更 レジスタ | 
AF 



RDDTMF 



機 能 

DTMF デコーダよ り データ を 読み取り ます。 DTMF 信号が 無い 場合 は 新しい 信号が あ 

るまで 待ちます。 



I コール 手順 | 

なし 

1 展 り镇 1 

A DTMF コード （アスキー コード） 

I CTRL | + | STOP | が 押された か、 この 機能が サ ポー ト されて いなければ キ ャ 
リーフ ラグ をセッ 卜します。 



変更 レジスタ 
AF 



HOKCNT 



機 能 

回線の 切断 • 接続 を 行います。 
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コール 手順 I 

AF 1 OFF HOOK 
0 ON HOOK 



戻り 镇 1 

この 機能が サポートされ ていなければ キャリー フラグ をセッ ト します。 

変更 レジスタ | 

なし 



CONFIG 



機お 

システムの ハー ドウ エアの コン フィ ギ ユレ ーショ ンを 返します。 サ ポー 卜して いるもの 
について 対応す るビッ トを 1 にします。 

I コール 手顺 I 

A 0 MODEM 機能 



コール 手顺 | 

A 1 DIALER 機能 



戾り懺 



ビット 0 
ビット 1 



ビット 2 
ビッ ト 3 
ビッ 卜 4 

ビッ ト 5 
ビッ ト 6 
ビッ ト 7 
ビッ ト 8 
ビッ ト 9' 



15 



Full duplex 

Full duplex 

Full duplex 

Full duplex 

Full duplex 

Half duplex 

Half duplex 

Half duplex 

Full duplex 





Bell 103 
Bell 212A 
CCITT V21 
CCITT V22 
CCITT V22bis 
CCITT V23 
CCITT V27ter 
CCITT V29 
CCITT V32 
システム 予約 



300bps 
1200bps 
300bps 
1200bps 
2400 

12C: 
4800 
96：： 
9600bps 



s s s s 

p p p p 

D b b b 
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「 趙 1 

HL 



「コール 手顺 
A 

| 戻り 值 

HL 



厂 コール 手順 ] 
A 

I 戾り值 1 
HL 



ビッ ト 0 
ビッ ト 1 
ビッ ト 2 
ビッ ト 3 
ビッ 卜 4 
ビッ 卜 5 
ビッ 卜 6 



ビッ ト 7 
ビ ッ 卜 8〜15 



プッシュ ボタン （DTMF) 
ダイヤル パルス （20pps) 
ダイヤル パルス （lOpps) 
自動 検出 

A〜D を サポート している。 
H をサ ポー ト している。 

プッシュ ボタン （DTMF) と ダイヤル パルスの 切り換えが ソ 
フ トウ エアに よりで きる。 

lOpps と 20pps の 切り換えが ソフ トウ ヱァ によりで きる。 
システム 予約 



2 LINE 機能 



ビッ 


卜 0 


外部 電話機 


ビッ 


ト 1 


内蔵 モデム 


ビッ 


ト 2 


内蔵 ハン ドセッ ト 


ビッ 


ト 3 


内蔵 ハンズ フリー フ才： 


ビッ 


卜 4 


外部 AUX 入力 


ビッ 


ト 5〜15 


システム 予約 



3 その他の 機能 



ビット 0 RI 1 

ビット 1 Call progress 検出 1 

ビット 2 回線 極性 検出 1 

ビット 3 課金 パルス 検出 0 

ビッ ト 4 DTMF デコーダ 0 

ビット 5 スピーカ （sound in) 1 

ビット 6 ON / OFF HOOK 機能 1 

ビット 7 外部 電話機 ON /OFF HOOK 検出 機能 0 

ビット 8 MSX 標準 カートリッジ 1 

ビット 9 RS-232C (•) 0 
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ビッ ト 10 
ビッ ト 11 
ビッ ト 12 
ビッ ト 13 

ビッ ト 14 



15 



送出 電力 切替 機能 

キヤ リ 

クオリティ 検出 機能 

ィコ 

システム 予約 



1 

0 

1 
1 



(•) RS-232C と モデム 機能と 切り換えて 使用で きる カートリッジの 場合に 1 とする （例 
えば、 同じ UART を 使用して 切り換えて 使って いるよう な 場合)。 



コール 手顆 



A 



4〜255 システム 予約 



戻り 値 



HL 



0000H 



変更 レジスタ 



SPCIAL 



厂 機能"！ 

メーカ 一別お よ び 機種 別の 特別な 処理 を 行い ま す。 



コール 手顺 1 

A 0 モデムの 送出 電力 切換 機能 

C 一 送出 電力 値 （dBm) 
255 (初期設定 値） 

1 戾り值 1 

この 機能が サポートされ ていなければ キャリー フラグ をセッ 卜します。 

I コール 手順 | 

A 1 キヤ リ ァ 制御 

C 0 キャリア OFF 

1 キャリア ON 

H RS ON までの ディレイ タイム （nXlOmS) 
L CS ON か ら return ま での 初期設定 値 （n x 10mS) 
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戻り 値 



この 機能が サポートされ ていなければ キャリー フラグ をセッ ト します （全 2 重 モデムで 
は キャリア ON が、 半 2 重モ デムで は キャリア OFF か 初期設定 値 となります)。 



* 



CS 

T1 
12 



RETURN 



ト 



T2 



RS ON までの ディレイ タイム 

CS ON から RETURN までの ディレイ タイム 



図 7.17 



コール 手顺 



A 



0 

1 

2 



イコライザ を 使用し ない 
イコライザ を 使用す る 
自動的に イコライザ を 調整す る 
初期設定 値 



55 り fil 



この 機能が サポートされ ていなければ キャリー フラグ をセッ 卜します 



0 
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3.1 ハードウェア 



B 

U 

s 





OPL し 




(YM2413) 



BI8.18 MSX.MUSIC の メモリ 構成 
図 7.18 MSX-MUS にの メモリ 構成 



3.1.2 I/O の 構成 



1. 本体 内蔵の 場合 



表 7.19 MSX-MUS に I/O 構成 （本体 内蔵） 

Read / Write OPLL レジスタ 名 



7CH 
7DH 



W 
W 



アドレス レジスタ 
データ レジスタ 
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3.1.1 メモリの 構成 

八 



MSX 



第 7 部 オプションの 周辺 装 K の アクセス 

2. 外付け の 場合 

パナァ ミ ユー ズメ ント カートリッジ 2 準拠 
表 7.20 MSX-MUS に I/O 構成 （外付け） 

I/O アドレス メモリ アドレス Read/ Write OPLL レジスタ 名 

7CH 7FF4H W アドレス レジスタ 

7DH 7FF5H W データ レジスタ 



3.1.3 内蔵 • 外付け 判別 データ 



表 7.21 内蔵 • 外付け 判別 データ 



アドレス データ （内蔵） デ一 タ （外付け) 



4018H 


41H ，A' 


50H 'P' 


r PAC2」 の 文字列 は r バナ アミューズメント カート リ ッ 


4019H 


50H 'P 


41H 'A' 


ジ 2」 の 場合。 


この 4 バイトの 文字列 は、 メーカー ごとに 異なる 任意 


401AH 


52 H 'R' 


43H 'C 


の 文字列で かまわない。 


401BH 


4CH 'L' 


32H '2' 




401CH 


4FH '0' 


4FH ，0, 




401DH 


50H ，F 


50H 'P 




401EH 


4CH 'L' 


4CH 'L' 




401FH 


4CH ,L' 


4CH ，L， 





MSX-MUSIC は オプション 機能です から、 カートリッジ を 外付け する ことにより、 あと 力 》ら 
FM 音源 を 追加す る ことができます。 しかし、 MSX-MUSIC を 内蔵した システムに FM 音源 カー 
ト リ ッジを 外付け すると、 ひとつの システムに 同一 ァ ドレスの FM 音源 LSI が 2 つ 存在す る こと 
になり、 音量が 通常の 2 倍の 大きさに なって しまいます。 

これ を 避ける ために、 外付け の 力一 ト リ ッジに 内蔵され るソフ トウ エア は、 その カート リ ッジ 

口 I する かどう か を 4018H からの 「APRL0PLL」 文字列の 有無 を 調べ、 
ジの FM 音源 を I /0 ポート に 接続 します。 
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3 丄 4 OPLL を 直接 アクセス する 場合の 注意 

この 章で 公開され た 内容 を 利用 すれば、 I/O ポートから OPLL を 直接 アクセスして 音 を 鳴ら 
す ことができます。 しかし、 OPLL の レジスタへ データ を 害き 込む 場合、 タイ ミン グ によって は、 
正常に 動作し なくなる 可能性が あります。 したがって、 商用の アプリケーション ソフト ゥヱァ は 
直接 OPLL を アクセスし てはいけ ません。 OPLL に アクセス する 場合 は、 必ず、 FM BIOS を 使 
用す るよう にして 下さい。 

1. ウェイト 

OPLL では、 内部 レジスタに アドレス や データ を 害き 込む と、 次の 動作に 移る までに は ウェイ 
ト 時間が 必要です。 この ウェイト 時間 は、 レジスタの アドレスの 指定と データの 害き 込みで 異な 
ります。 表 7.22 で 指定され た 時間 だけ、 CPU は OPLL に対して、 次の 動作 を 待たなければ なり 
ません。 

この ウェイ ト 時間 を 無視した 場合 は、 そのと きに 設定した データ は 保証され ません。 



表 7.22 OPLL の ウェイ ト時閒 



モード 


ウェイ ト時 間 


アドレス 指定 


3.36^sec 


データ 書き込み 


23.52^sec 



2. 内蔵と 外付け の 両方の 音源に 対応す る 方法 

現在、 市販され ている 外付け の MSX-MUSIC カート リ ッジと して は、 「パ ナァ ミ ュ 一ズメ ン ト 
カートリッジ 2( 以下、 FM-PAC)j があります。 FM-PAC に は、 MSX-MUSIC 内蔵 マシンに 装 
着され たと きのこと を 考慮して、 FM-PAC 内の 音源 IC を 0N、 OFF できる ようになつ ています 

(「3.1.3 内蔵 • 外付け 判別 データ j 参照)。 
MSX に 電源が 入った とき は、 FM-PAC 内葳 音源 IC は OFF になって いて、 BASIC で CALL 

MUSIC 命令が 実行され たり、 FM-BIOS の 初期化 ルーチンが 呼ばれたり したと きに、 もし MSX 

したがって、 MSX-MUSIC が 内蔵され ていない 機種で は、 ユーザー プログラムが 直接 OPLL 
を アクセス する 場合、 以下の 方法で FM-PAC 内葳の 音源 IC を ON しなければ なりません。 

1. 04018H 番地から 0401FH 番地に 次の 内容 を 持って いる スロッ トを 探します。 
DB "APRLOPLL" 
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2. もし あれば、 MSX 本体に 音源 IC が 内蔵され ている ので、 そのままで 音源 IC は 操作で 
きます。 

3. ない 場合に は、 0401CH 番地から 401FH 番地に 次の 内容 を 持って いる スロット を 探し 
ます。 

DB "OPLL" 

5. も しあれば その スロッ トの 07FF6H 番地の ビッ ト 0 を 「1」 にす る ことにより、 FM 音 
源 IC を ON できます。 この ときには、 07FF6H 番地の 内容 を 1 度 読み出して、 ビット 
0 のみ 「1」 にして 害き 込まなければ ならない ことに 注意して 下さい。 
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3.2 拡張 BASIC 



3.2.1 概要 

MSX-MUSIC に は、 各 機能 を 簡単に 使用で きる ように、 MSX-MUSIC 拡張 BASIC が 用意 さ 
れ ています。 使い方 は CALL MUSIC のように 拡張 ステートメントの 形式です。 CALL は— （ァ 
ンダー バー） で 代用で きます。 

MSX-MUSIC の 拡張 BASIC は MSX-AUDIO 拡 張 BASIC の サブセット 版です。 MSX 
-AUDIO 用の PCM 関連の コ マン ド など は 使用で き ません。 また、 音色 もで き る だけ MSX 
-AUDIO の 音色に 近づけて あります が、 多少 異なり ますし、 ユーザー 音色の 制限 (MSX-MUSIC 
では 1 音色 だが、 MSX-AUDIO では 9 音色） もあります。 使えない コマンドに ついては、 「3.2.5 
MSX- AUDIO の ステートメント」 を 参照して 下さい。 
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3.2.2 この 章の 表記法 



ステートメント 名 

命令の 名前です。 



CALL MUSIC 



書 式 



文 w 



命令の 内容 を 簡 車に K 明し 

ています 0 



命令の 害き 方 を 示して いま 

す * 

[ 】 で 囲まれた 項目 は、 省略 
可能で ある こと を 示し ま 
す * 

... は 同じ 項目が 繰り返し 

て 指定で きる こと を 示し ま 

す o 



命令の 使用法 や オプション 
の 意味な どに ついて 詳しく 

Itt 明し ます 《 



—ft 令の 使用例 やその 実行 結 
果を 示します。 
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3.2.3 拡張 BASIC コマンド 一覧 



1. 拡張 ステートメント （CALL 文と 共に 使用し ます） 

—コマンド 名 槻 能 ページ 

AUDREG 音源 LSI の レジスタに 値 を 害き 込み ま す。 228 

BGM バックグラウンド 処理 を 行う かどう か を 指定し ます。 228 

MUSIC MSX-MUSIC システム を 初期化 します。 229 

PITCH FM 音源の 楽音の 音 高 （ピッチ） を 与えます。 230 

PLAY 音楽 を ミュージック マクロ ランゲージに したがって 演奏し ます。 231 

PLAY PLAY 文が 音楽 を 演奏 中 か ど う か を 返 します。 235 

STOPM バックグラウンド で 実行中の PLAY 文の 演奏 を 停止し ま す。 235 

TEMPER 音律 （テンペラメント） を 与えます。 236 

TRANSPOSE FM 音源の 楽音に 対して セント 単位で 移調 を 与えます。 237 

VOICE FM 音源の 各 チャンネルに 音色 （ボイス） を 直接に 設定し ます。 237 

VOICE COPY 音色/ ぐ ラメ一 タ データ の 転送 を 行な います。 242 
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3.2.4 拡張 BASIC の 解説 



CALL AUDREG 



機 能 



旨 源 LSI の レジスタに 値 を 害き 込みます 



o 



CALL AUDREG (く レジスタ 番号〉， く 値〉 [， く チャンネル 番号〉]) 



解 K 1 

などで ひんぱんに 寄き 込んで いる レジスタに は、 効果がない 場合 や システムの 再 立ち上 
げが 必要な 場合が あります。 

< チャンネル 番号〉 は 0、 または 省略し なければ なりません。 これ は MSX-AUDIO 拡張 
BASIC との 互換性 をと るた めに 用意され ている の もので MSX-MUSIC では 意味 を 持 

ちません o 



文 例 



CALL AUDREG (&H20.0) 



CALL BGM 



厂 機能 1 

バックグラウンド 処理 を 行う かどう か を 指定し ます。 

I » 式 I 

CALL BGM (く 変数〉） 



厂 解說， 

< 変数〉 は 0 または 1 の 値 を とり、 次の よう な 意味 を 持ち ま す。 

0 PLAY 文の パッ ク グラウン ド 処理 を 行なわない。 

1 PLAY 文の バッ ク グラウン ド 処理 を 行な う 。 

MUSIC 文に よる 初期化で は パック グラウンド 処理が 指定され ています が、 く 変数 >に 
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0 を 与える ことで フォアグラウンド 処理と する ことができます。 
I 夂伊 』 I 

CALL BGM(O) 

PLAY 文の パッ ク グラウン ド 処理 を 行なわない。 
CALL BGM(l) 

PLAY 文の バックグラウンド 処理 を 行なう。 



CALL MUSIC 



機能つ 

MSX-MUSIC システム を 初期化 します。 



式 



CALL MUSIC [([く モード〉] [，[0] [，く PLAY 文 第 1 文字列への チャンネル 数〉 [，く 
PLAY 文 第 2 文字列への チャンネル 数〉 [， • • • [, < PLAY 文 第 9 文字列への チ ヤン ネル 

数 >]]]]]]]]]])] 



解 脱 



音源 LSI の 初期化と ともに 9 個の FM 音源の チャンネル を どのように 使用す るか を 指 
定 します。 MUSIC 文に より 初期化 を 行う まで は、 全ての 拡張 BASIC ステートメント は 
使用で きません。 < モード〉 は 0 か 1 で、 0 は リズム 音 を 使用し ない モードで、 1 は リズ 
ム音を 使用す る モードです。 リズム 音 を 使用す る 場合に は チャンネル 7、 8、 9 を 使用し 
ますので、 楽音に 使える の は 残り 6 チャンネルになります。 したがって、 PLAY 文で 使 
用す る チャンネル 数 は リズム 使用 時には 6 以下、 リズム を 使わない とき は 9 以下で ある 

必要が あります。 

チャンネルの 使用 割り当て は、 PLAY 文で は、 チャンネル 番号の 小さい 方 （1,2，3'*') 
から 割り当てます。 

パラメータ を 1 つ 以上 指定した 場合、 他の パラメータの 省略時の 値 は 0 となります。 
PLAY 文の 文字列への チャンネル 数 を、 0 に 設定したり 省略した りする こと はでき ませ 
ん。 次の 例 を 参照して 下さい。 

CALL MUSIC(0,0，0,5，0) 

A 



0 を 設定して はいけ ない (Illegal function call になる） 
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CALL MUSIC (O f O t l, ,2) 



省略して はいけ ない （Syntax error になる） 



パラメータ なしで 使われた と き は、 

CALL MUSIC(1,0,1,1,1) 

と 同じになります。 すなわち、 




当てる 



o 



FM 音源の チヤ 




o 
o 



リ ズム音 を PLAY 文の 4 番目の 文字列に 割り当て 使用す る 




という 意味になります。 

MUSIC 文 を 実行す ると、 システムの 割り込みの フックが MSX-MUSIC の システム ソ 
フ トウ エアに リ ンク される ので 割り込み 処理 ルーチンの オーバーへ ッ ドが增 え、 シス テ 
ムの スループットが 低下し ます。 また、 MUSIC 文 は ワーク エリア 確保の ために 内部で 
CLEAR 文に 相当す る こと を 行なって いるので、 HIMEM (CLEAR 文の 第 2 パラメータ 
に 相当し ます） が 807 バイ 卜 小さく 再 設定され、 変数 はす ぺてク リアされ ます。 



文 例 



CALL MUSIC 

デフォルトの 設定 をす る。 

CALL MUS に (0,0,1,1，1，1,1,1,1'1，1) 

1 チャンネル ずつ PLAY 文の 文字列に 割 り 当てる 



o 



CALL PITCH 



機能つ 

FM 音源の 楽音の 音 高 （ピッチ） を 与えます。 



式 



CALL PITCH (く ピッチ 1〉 [，く ピッチ 2>]) 



解 K 



FM 音源で 発生す る 楽音の 音 高 を 指定し ます。 < ピッチ〉 の 範囲 は 410〜459 で 単位 は 
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と は 独立に 設定で き、 デフォルトの 値 は 440 です。 

ピッチ （または トランス ポーズ 値） を 変える と リズム 音 や 音程 を もたない 音 を 除く FM 

音の 音の 高さが 変化し ます。 PSG 音源に は 作用 しないので 注意して 下さい。 

ピッチ 2 は 指定しても 無視され ます。 これ は MSX- AUDIO 拡張 BASIC との 互換性 を 

とる ために 用意され ている の もので MSX-MUSIC では 意味 を 持ちません。 

ト ランス ポーズに ついては TRANSPOSE の 項 を 参照して 下さい。 



文 例 I 

CALL PITCH (440) 



PLAY 



「 機 能 ： 

音楽 を ミュージック マクロ ランゲージ （MML) にしたがって 演奏し ます。 
I 書式 I 

PLAY[#< モード〉，] < 文字列 1> [，く 文字列 2〉 [，く 文字列 3>] …[，く 文字列 13〉] 
I 解説 I 

PLAY 文 は 音楽 を 演奏す る もので、 FM 音源 （9)、 従来の PSG 音源 （3) の 最大 12 声 ま 
で 同時 発声が 可能です。 く 文字列 > に 書かれた ミュージック マクロ ランゲージ （MML) 
にしたがって 演奏し ます。 

他の 拡張 命令と 異なり CALL 文 は 必要ありません。 

< モード > は 0 から 3 ま での 値 を と り 、 PLAY 文の 音源 や 動作 モ 一 ド を 次の よ う に 設定 

します。 

■ 0 や 省略され たと き は PSG のみが 音源と なり、 文字列 は 最大 3 つまでと なります。 従 
来の PLAY 文 と 互換性が あ ります。 

■1 のとき、 「IUegal function call」 となります。 これ は MSX- AUDIO 拡張 BASIC と 
の 互換性 をと るた めに 用意され ている の もので MSX-MUSIC では 意味 を 持ち ませ 

ん。 

■ 2 または 3 のとき、 FM 音源、 リズム 音、 PSG 音源 を 使用で きます （2 のとき と 3 の 
ときで 動作に 違いはありません )。 

< 文字列 > と 音源との 関係 は 始めから 頃に、 

< FM 音源 用 文字列 1 〉 ， • • • ，く FM 音源 用 文字列 n > , 
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< リズム 音 用 文字列〉， 

く PSG 音源 用 文字列 1 > ， < PSG 音源 用 文字列 2 > ， 
く PSG 音源 用 文字列 3> 

となります。 n は MUSIC 文で 設定され た ミュージック マクロ ランゲージの 個数です。 
MUSIC 文で リ ズム音 を 使用し ない モー ドに 設定した 場合 は、 リ ズム音 用 文字列 を カン 
マと 共に 省略し なければ いけません。 

例と して 初期設定の MUSIC 文に 対する 文字列の 配列 を あげる と 次のようになります。 

く FM 音源 用 文字列 1〉，<FM 音源 用 文字列 2〉，<FM 音源 用 文字列 3〉， く リズム 音 

用 文字列〉， く PSG 音源 用 文字列 1〉， く PSG 音源 用 文字列 2>,<PSG 音源 用 文字列 

3> 

I 文例 I 

？！^丫せ之ュひ，ュにでだ' 

ミュージック マクロ ランゲージ （MML) の 仕様 
FM 音源、 PSG 音源 用 MML の 仕様 

表 7.23 FM 音源、 PSG 音源 用 MML の 仕様 一 K 

义 ,な 味 娥 のとる 範 1用 初期設定 値 



l^n^65535 

0^n^l5 
l^n^64 

l^n^8 



32^n^255 

0^n^96 

l^n^64 



Mn 

Sn 



G 
J 

. (ピリオド） 
= x; 



& 



ーブ 周期の 設定 

エンベロープ 形状の 設定 

音量の 設定 

長さの 設定 
音の 長さの 割合 
オクターブの 設定 
オクターブ を 1 つ 上げる 
オクターブ を 1 つ 下げる 
テンポの 設定 

n で 指定され た 高さの 音 を 発生す る 

休符の 設定 

音程の 発生 

音 を 半音 上げる 

音 を 半音 下げる 

音符 や 休符の 長さ を 1.5 倍す る 

パラメ一 タ n を 変数 x で 設定す る 

文字 変数 x に 入って いる MML を 演奏 
する C 1 ) 

タイ、 前後の 音 をつな ぐ 



o 50 4 8 4 

s V L Q o 



o 

丁 



4 

R 



n n n n n n ^ 

LQOAVTNRA + 
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文 字 


意 味 


使のと な 範囲 


初期 欲 足 1fl 




連符、 n 分 音符 を { ( の 中の 音程の 個数で 




Ln で 設定され た 値 




等分に した 音 を 発生す る 






わ" 


n 番の 奋^ に 切り換え る 


0^n^63 




@Vn 


音量 を 細く 設定す る 


0^n^l27 




@Wn 


n で 指定 さ れた 長さ だけ 状態 を 継統す る 


l^n^64 


Ln で 設定され た 値 


Yr.d 


音源 LSI の レジスタ r に d を 害き 込む 






Zd 


r Illegal function callj になる （"） 







•1 この マクロ を 指定した 場合、 この マクロ 以降に 何 か マクロ を 害く こと はでき ません。 醫 いた 場合 はェ 

ラーと なります。 ' 

•2 MSX-AUDIO の 場合、 MIDI ポートへの 出力と いう 意味です が、 MSX-MUSIC の 場合 は エラーに な 
ります。 



リズム 音 用 MML の 仕様 

リ ズム 音の 場合、 1 つの MML で 同時に いくつかの 音 を 発生す るた め 楽音 用と は 異なった 記述 
様式 をと り ます。 まず 鳴らしたい 楽器 を 並べて その後に 長さ を 記述し ます。 



表 7.24 


リズム 音 用 MML の 仕様一 覽 






文 字 


M 味 


娥 のとる 範囲 


初期設定 做 


B 


パス ドラム 音 を 発生 






S 


スネ アドラム 音 を 発生 






M 


タム タム 音 を 発生 






C 


シンバル 音 を 発生 






H 


ハイ ハツ ト音を 発生 






！ 


直前の 楽器の 音量 を アクセント ボリ ユー ムに する 






n 


直前までに 會 かれた 楽音 を 発生し、 n 分 音符 分 待つ 


l^n^64 




Vn 


アクセントの 付いていない 楽音の 音量 を 設定す る 


0^n^l5 


8 


@An 


アクセントの 付いている 楽音の 音量 を 設定す る 


0^n^l5 





Tn、 @Vn、 Rn、 = x;、 Xx;、. は FM 音源 用と 同様です。 



厂 例 I 

"BSH8H8SIH8H8" 

■ パス、 ス ネア、 ハイ ハツ トを 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 
■ ハイ ハツ トを 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 

議ス ネア を アクセント 付で ハイ ハツ ト と 鳴らし 8 分 音符 分 待ちます。 
■ ハイ ハット を 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 
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MML と 各 音源との 対応 

表 7.25 MML と 各 音源 と の 対応 一覧 

文字 FM 音源 PSG 音源 



無視され ます。 
• 2 Rn と 同等です。 

* 3 PSG 音源に 対して は 使用で きません。 使用す ると エラーになります。 
" MSX- MUSIC では エラーになります。 



Mn 

Sn 

Vn 

Ln 

Qn 
On 

> 

< 

Tn 

Nn 

Rn 

A—G 
+ ,# 



= x; 
Xx; 
& 

On 

@n 

@Vn 

@Wn 

Yr.d 

Zd 



〇〇〇〇" 〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 



" ^ 〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 M 
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CALL PLAY 



1 機 能 

PLAY 文が 音楽 を 演奏 中 か どうか を 返し ま す。 
I 害 式 I 

CALL PLAY (く PLAY 文の ス ト リ ング 番号〉， < 変 数名〉) 



解 説 1 

PLAY 文の ミュージック キューの 状態 を 調べ、 各 チャンネルが 音楽 を 演奏 中 かどう か を 
判断し、 演奏 中で あれば 一 1、 そうでなければ 0 の 値 を 返します。 ただし、 ストリング 番 
号と して 0 が 与えられた 場合 はいずれ かの ス ト リ ングが 演奏 中で あれば _1 を、 そうでな 

ければ 0 を 返します。 

PLAY 文の ス ト リ ング 番号 は、 MUSIC 文で 指定した ス ト リ ング数 +3 まで 使えます。 す 
なわち、 MUSIC 文で 指定した FM 音源に 加え 3 チャンネルの PSG 音源に ついて 有効 

です。 



I 文例 I 

CALL PLAY(0,A):PRINT A 



CALL STOPM 



厂 機能 1 

バックグラウンド で 実行中の PLAY 文の 演奏 を 停止 します。 



I 害 式 I 

CALL STOPM 



r » K I 

バッ ク グラウン ドで 実行中の PLAY 文の 音楽の 演奏 を 停止し ます。 
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CALL TEMPER 



I 機 は i 

音律 （テンペラメント） を 与えます 0 

I 害 式 I 

CALL TEMPER (く 音律 番号 >) 
音律 番号 0〜21 



解 脱 



音律 を 与える ステートメントで、 FM 音源の 楽音の 音 高に 影響 を 与え ま す 

音律 は 1 オクターブ を どのような 
は 古典 音律が 適 している と 言われ ま す 
デフ オル ト値は 9 番の 完全 平均律です 



o 



S ひ ff ^ 



0 ピタゴ ラス 

1 ミー ン トーン 

2 ヴェル クマイ スター 

3 ヴェル クマイ スター （•） 

4 ヴェル クマイ スター （別） 

5 キルンベルガー 

6 キルンベルガー （•） 

7 ヴァ ロッティ • ヤング 

8 ラモー 

9 完全 平均律 （デフォルト） 

10 純正 律 c メジャ一 （a マイナー) 

11 純正 律 cis メジャー （b) 

12 純正 律 d メジャー （h) 

13 純正 律 es メジャー （c) 

14 純正 律 e メジャー （cis) 

15 純正 律 f メジャー （d) 

16 純正 律 fis メジャー （es) 

17 純正 律 g メジャー （e) 

18 純正 律 gis メジャー （f) 

19 純正 律 a メジャー （fis) 

20 純正 律 b メジャー （g) 

21 純正 律 h メジャー （gis) 



(•) は 平 Jft 達 司 氏に よる。 

I 文例 I 

CALL TEMPER (0) 
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CALL TRANSPOSE 



機 能 



FM 音源の 楽音に 対して セ ン ト 単位で 移調 を 与え ま す 



o 



害 式 



CALL TRANSPOSE (く トランス ポーズ 値 1〉 [，く トランス ポーズ 値 2〉]) 



解 Itt 



移調 を 行なうた めの ステート メン トで、 単位 は セントです。 これ は、 半苜を 100 と した 
移調の 単位で、 1 才ク ター ブ 上げる に は、 + 1200 を 与えます。 

トランス ポーズ 値と して 許される 範囲 は、 ±12799 以内です が、 実際に は FM 音源の 音色 
によって ある 高さの 範囲 以外 は 制限され ます。 音 高精度 は LSI の 制限に よ り ±2 セント 
程度です。 

トランス ポーズ は ピッチと は 独立して 設定で きます。 MUSIC 文に よる 初期化の 値 は 0 
です。 ピッチに ついては PITCH 文 を 参照して 下さい。 

トランス ポーズ 値 2 は 指定 されても 無視し ます。 これ は MSX- AUDIO 拡張 BASIC と 

-MUSIC では 意味 を 持ちません。 




文 侧 



CALL TRANSPOSE(O) 
CALLTRANSPOSE(0,700) 



CALL VOICE 



機 能 

FM 音源の 各 チャンネルに 音色 （ボイス） を 直接に 設定し ます。 
I » ま I • 

CALL VOICE ([く チャンネル 1 用の ボイ ス〉] ，[く チャンネル 2 用の ボイス〉]," •, 
[< チャンネル 9 用の ボイス〉]) 

ボイス =@+ 数式 または、 
配列 変数 名 
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解 説 



音源 LSI の 

音色の 設定 方法に は 2 つあります。 

システムに 備えられ ている 音色 ライ ブラ リ を 使う 場合に は、 0〜63 の 音色の 番号 を 数式 
す。 

プログラム によ り 音色 パラメータ を 与えて 設定す る 場合に は、 配列 変数に 音色 パラメ 一 
タ を 入れて その 配列 変数 名 を 指定 します。 

音色 パラメータの フォー マツ 卜の 詳細 は VOICE COPY 文の 解説 を 参照して く ださい。 
パラメータ を 省略した チャンネルの 音色 は 変更され ません。 

音色 ライブラリ （表 7.26 音色 ライブラリ一 賢 表 参照） のうち • 印が 付いていない 音色 や、 

配列 変数で 設定す る 場合 は 同時に 1 音色し か 設定で きません。 複数 設定しょう と した と 

き は パラメータ 列の いちばん 右側の パラメータ か 最後に 実行した CALL VOICE 文の 設 
定 のみが 有効と なります。 



CALL VOICE(@26 ( @27) 

チャンネル 1 の 音色 は 2 と 同じ 27 番の 音色に なります。 
CALL VOICE(@20,@10) 
CALL VOICEC, @21) 

チャンネル 1 の 音色 は 3 と 同じ 21 番 となります。 
CALL VOICE(A，,B) 

チャンネル 1 の 音色 は 3 と 同じ B という 配列 変数で 設定され る 音色と なり ま 

す o 



文 例 

CALL VOICE(@0,@0，@0，,，,@7,@7,@7) 
CALL VOICE(@0,@0) 



略号 は晉 色の 名前と して ライ ブラ リ に 登録され ている ものです。 
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表 7.26 音色 ライブラリ 一覧表 



音色 番号— 音色 名 咯 一号 一 

0 Piano r Piano 1 

1 Piano 2 Piano 2 

2 Violin* Violin 

3 Flute 1* Flute 

4 Clarinet' Clarinet 

5 Oboe' Oboe 

6 Trumpet* Trumpet 

7 Pipe Organ 1 PipeOrgn 

8 Xylophone Xylophon 

9 Organ* Organ 

10 Guitar* guitar 

11 Santool 1 Santool 

12 Electric Piano" Elecpian 

13 Clavicode 1 Clavicod 

14 Harpsicode " Harpsicd 

15 Harpsicode 2 Harpscd2 

16 Vibraphone* Vibraphn 

17 Koto 1 Koto 

18 Taiko Taiko 

19 Engine 1 Engine 

20 UFO UFO 

21 Synthesizer bell SynBell 

22 Chime Chime 

23 Synthesizer bass* SynBass 

24 Synthesizer* Synthsiz 

25 Synthesizer Percussion SynPercu 

26 Synthesizer Rhythm SynRhyth 

27 Harm Drum HarmDrum 

28 Cowbell Cowbell 

29 Close Hi-hat ClseHiht 

30 Snare Drum SnareDrm 

31 Bass Drum BassDrum 

32 Piano 3 Piano 3 

33 Electric Piano 2* Elecpia2 

34 Santool 2 Santool2 

35 Brass Brass 

36 Flute 2 Flute 2 

37 Clavicode 2 Clavicd2 

38 Clavicode 3 Clavicd3 

39 Koto 2 Koto 2 

40 Pipe Organ 2 PipeOrg2 
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音色 番 4 


f 音色 名 


咯 号 


41 


PohdsPLA 


PohdsPLA 


42 


RohrkPRA 

i w 量 iu o 夏 i\ r\ 


RnhHcPR A 

IxUIiUbi Ixr\ 


43 
1 ひ 


\yi レ量 i レ 


Orrh T 

v/rcn l 


AA 


Orrh R 

Kyi レ量 1 IV 


リ rcn i\ 




oy iiLiicoi^cr v l ひ iin 


oyn v loi 


46 


Svnthp<;i 7pr Orcran 

リク 1 は" {^OIl 


iivyi get" 


47 




oyiiordbb 


48 
d リ 


T u be* 

夏 UL/^ 




49 




S ト ^ m i cAri 
oiiainiocii 


50 


iviagi レ <ii 




CI 
ひ 1 


nuwawa 


nuwawa 


リム 


w anaer r iai 


w naerr u 






nararocK 


0^ 


Macnine 


Macnine 




iviacnine v 


Macnine V 


JO 




f -八 ：ハ 

し OITUC 


r 、7 


comic 


CI? に 




o じ leaser 


sti Laser 


59 


SE- Noise 


SE-Noise 


60 


SE-Star 1 


SE-Star 


61 


SE-Star 2 


SE-Star2 


62 


Engine 2 


Engine 2 


63 


Silence 


Silence 



音色 パラメータ データの フォーマット 

音色 パラメータ は 次の 表の ように 1 音色 あたり 32 バイ 卜の データ を 使います。 
オペレータ 0 と オペレータ 1 の データ は 同じ ものの 繰り返し になって います。 
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3 な MSX-MUSIC 



表 7.27 音色 パラメータ データの フォーマット 



オフセット 內 お 



Q 〜マ 
8〜9 
10 



11〜15 



へッ ダ 



3 



音色 名 
ボイス 移調 
ビッ 卜 0 ： ァ ルゴ 
ビッ ト 1 
ビッ ト 4 
ビット 5 
ビット 6 
ビッ ト 7 
予約 



ズム • 

フィー ドノ <ッ ク 



AMD/PMD ロード 可能' 
PMD' 
AMD* 



オペレータ 0 



16 



17 

18 
19 
20 

21〜23 



bit0〜3 ： MULT 
but4 ： KSR 
bit5:EG 
bit6 ： PM 
bit7 ： AM 

bit0〜5 ： トータル レベル 
bit6〜7 ： レベル キー スケール 
bit0〜3: ディケイ レイ ト 
bit4〜7: アタック レイ ト 
bit0〜3: リ リース レイ ト ' 
bit4〜7 ：サス ティ ン レベル 
bit4〜7 ： ベロ シティ セン シビリ ティ 

予約 



(0〜8) 



オペレータ 1 



24 



25 
26 
27 
28 

29〜31 



bit0〜3 ： MULT 
bit4 ： KSR 

bit5 ： EG 
bit6 ： PM 
bit7 ： AM 

bk0〜5: ト一 タルレ ペル 
bit6〜7 ： レベル キー スケ 
bit0〜3: ディケイ レイ ト 
bit4〜7: アタック レイ ト 
bit0〜3: リ リース レイ ト 
bit4〜7 ： サス ティ ン レベル 
bit4〜7 ： ベロ シテ ィ 
予約 



ール 



r リ ティ (o〜8) 



• は MSX-AUDIO との 互換性の ために ある ものです。 MSX-MUSIC では 意味 を 持ちません (無視され ま 

す)。 
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CALL VOICE COPY 



機 能 

音色 パラメータ データの 転送 を 行ないます。 
書 式 I 

CALL VOICE COPY (く パラメータ 1>, く パラメータ 2〉） 
パラメータ 1 = @ + 数式 または 配列 変数 名 

パラメータ 2=@+ 数式 （結果 は 63 でなければ なりません） または 配列 変数 名 



解 K 

配列と 音色 ライブラリ （0〜63) の 間での データの 転送 を 行ないます。 パラメータ 1 の 音 
色 パラメータ を パラメータ 2 に 転送し ます。 @ と 数式が 指定され たと き は、 その 数式の 
結果で 指定され る 音色 番号の 音色 デー タ が 対象 となります。 

ソース （パラメータ 1) に 指定で きる 音色 番号 は 0〜63 のうち • 印の 付いていない 音色の 

番号です が、 ディスティネーション （パラメータ 2) に 指定で きる 音色 番号 は 63 に 限り 

ます。 ソース （パラメータ 1) に • 印の 付いている 音色 番号 を 指定す ると Illegal function 
callj となります 

@ 記号がない 場合の 変数 名 は 配列 変数と みなされ、 その 内容が 転送の 対象になります。 
1 つの 音色 パラメータ は 32 パイ 卜の 長さが あります。 音色 パラメータの 詳細に ついて 
は、 r 表 7.27 音色 パラメータ データの フォーマット」 を 参照して 下さい。 



文 例 

CALL VOICE COPY(@17,@63) 

17 番の 音色 データ を 63 番に 転送す る。 

DIM A%(16):CALL VOICE COPY(@28,A%) 

28 番の 音色 デー タ を 配列 変数 A% に 転送す る。 

CALL VOICE COPY(A%,@63) 

配列 変数 A% の 音声 データ を 63 番に 転送す る。 
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3.2.5 MSX - AUDIO の ステートメント 

以下の MSX- AUDIO の ステートメント は 全て 「Illegal function call 」 となります。 
文法 上の 間違いが あ つても 同様です。 

ADPCM I PCM 関係の ステートメント 

CONVA CONVP COPY PCM LOAD PCM PCM FREQ 

PCM VOL PLAY PCM REC PCM SAVE PCM SET PCM 

インス ツル メン 卜 関係の ステー トメ ント 

INMK KEY ON / KEY OFF MK PCM MK TEMPO MK VEL 

MK VOICE MK VOL 

MK 記録 関係の ステートメント 

APPEND MK CONT MK MK STAT PLAY MK REC MK 

RECMOD 

外部 プログラムの 呼び出し 

SYNTHE APEEK APOKE 
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3.3 FM BIOS 



3.3.1 概要 

MSX-MUSIC に は、 アプリケーション ソフ ト ウェア 用の サービス ルー チ ン として、 MSX 
-MUSIC FM BIOS が 用意され ています。 多くの場合、 MSX の 周辺機器 は 拡張 BIOS コールに 
より、 その デバイス を アクセスし ますが、 FM BIOS は その 方法 を とらず、 FM BIOS が 存在す る 
スロッ トを 捜し、 特定の 番地 を 直接 コールす る 仕組みに なって います。 

髙速 処理 を 必要と する 場合 は、 あらかじめ スロット を イネ 一 ブルして おき、 直接 コールす る こ 
ともで きます。 

商用の アプリケーション ソフトウェア は 必ず この FM BIOS を 使って、 OPLL を アクセスして 
下さい。 I/O ポート を 直接 操作した 場合の 互換性 は 保証で きません。 

この 章で は FM BIOS の 機能、 コール 方法な ど を 解説し ます。 FM BIOS コール を 使用す るに 

あたって は、 OPLL (YM2413) の 知識が 必須です から、 「3.4 YM2413 (OPLL)」 も あわせて ご 

K 下さい。 ただし、 「3.4YM2413 (OPLL) j は FM 音源に 関する 解説で はない ので、 音の 作り方 

などに ついては、 専門の 解説 害 を ご 参照 下さい。 



3.3.2 FM BIOS の サイズ 



FM BIOS の サイズと 格納 番地 は 以下の とおり です。 



4DFFH 



4C00H 



4100H 



音色 データ エリア 

(0.5K バ仆） 



FM BIOS 

(2.75K バイト) 



図 7.19 FM BIOS の サイズ 



FM BIOS は ワーク エリアと して 160 バイ ト、 スタック エリアと して 32 バイト 使用し ます。 



244 



3 車 MSX-MUSIC 



3.3.3 FM BIOS の 各 機能 

FM BIOS は、 ィ ン ター スロッ ト コールに より 呼び出されます。 以下で ェント リ 名と、 その 入 出 
力の 設定 レジスタ、 内容が 変化す る レジスタ、 および その 機能に ついて 解説し ます。 



WRTOPL(4110H) 

i 機能 i 

OPLL レジスタへ データ を 書き込みます。 

I 入力 I 

A OPLL の レジスタ 番号 

E 害き 込む データ 

I 出力 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 

I 解 K I 

A レジスタで 指定した 番号の OPLL レジスタに、 E レジスタの 内容 を 害き 込みます。 こ 
の エントリ ルーチン 内で は、 割り込み 禁止 • 解除 をして いないので、 必要に応じて DI、 

EI を 行う 必要が あります。 

INI0PL(4113H) 

I 機能 I 

FM BIOS の 環境 を 整えます。 

I 入力 I 

HL 使用 ワーク エリアの 先頭 アドレス （偶数） 
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I 出力 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

AF、 BC、 DE、 HL、 IX、 IY 



解 K 

HL レジスタで 指定され た アドレス （偶数） に、 FM BIOS で 使用す る ワーク エリア を設 

定し、 全ての FM BIOS 用の ワーク エリ ァ および OPLL レジスタ を 初期化し ます。 ヮー 
ク エリアの 先頭 アドレス （偶数） は、 【SLTWRK(0FD09H〜）】 に 格納され ます。 HL レ 

ジス タで 指定され た エリアが RAM でない 場合の 動作 保証はありません。 
FM BIOS を コール するとき は、 最初に INIOPL を 呼び出さなくて はなり ません。 この 
ルーチン を 1 度 も 呼び出さずに、 他の エントリ ルーチン を 呼び出した とき は、 正常に は 
動作し ません。 

この BIOS は EI 状態で リ ターンし ます。 



MSTART(4116H) 



厂 機能 I 

音楽の 演奏 を 開始し ます。 



入 力 1 

HL 音楽 データの先頭 アドレス 

0 無限ループ 
1〜254 繰り返し 演奏 回数の 指定 
255 設定して はならない 
(HL)* 0EH リズム モード （FM6 音 + リズム 部） 

12H メロ ディ モード （FM9 音） 

•(HL) は データと して 持って いるので、 新たに 書き込む 必要はありません。 
L 出力 "~ I 
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I 変更 レジスタ I 

AF、 BC、 DE、 H し、 IX、 IY 

I 解说 I 

HL レジスタで 指定され た アドレスに 置かれて いる 音楽 データの ヘッダ （後述） を もと 
に、 MSX-MUSIC の ワーク エリア を 音楽 演奏 用に 設定し ます。 ただし、 [H.TIMI 
(0FD9FH)】 から OPLDRV を 呼び出す よう に、 あらかじめ 設定して おかなければ、 音楽 

の 演奏 はしません。 

こ の BIOS は EI 状態で リターン します。 



MST0P(4119H) 



I 機能 I 

音楽 演奏 を 中止し ます。 

I 入力 I 
なし 

I 出力 I 

なし 

厂 変更 レジスタ | 

AF、 BC、 DE、 H し、 IX、 IY 



厂 解説 I 

現在 出力して いる OPLL の 全ての 音の 発生 を 止め、 MSX- MUSIC の ワーク エリア も 初 

期 化 します。 

この BIOS は EI 状態で リ ターンし ます。 



RDDATA(411CH) 

i 機能 i 

ROM 内の 音色 デー タ を 読み出 します。 
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厂 入力 I 

HL データ 読み出し 用 ワーク エリアの 先頭 アドレス 
A 音色 ナンバー （0〜63) 

I 出力 I 

なし 

1 変更 レジスタ | 
F 



解 説 

ROM に 内蔵され ている 音色 を 読み出し、 指定の ワーク エリアに 格納し ます。 



0PLDRV(411FH) 



機 能 

OPLL ドライバへの ィ ン タラ ブトの エントリ ァ ドレスです。 



入 力 I 

なし 

I 出 力 I 

なし 



変更 レジスタ 

なし 

I 解说 I 

音楽 演奏 を 実際に 行う OPLL ドライバの ェント リア ドレスです。 H.TIMI フック を 害き 
変えて、 この OPLDRV を 呼び出す よ う に して 下さい。 ただし、 この BIOS を 使用す る 前 
に、 必ず 1 度 は INIOPL を コールして、 FM BIOS 用の ワーク エリアと OPLL レジスタ 
を 初期化して 下さい。 そうでなければ、 その後の 動作 は 保証で きません。 
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TSTBGM(4122H) 



[機能 

演奏の 終了 をチ ユックし ます。 

I 入力 I 
なし 

I 出力 I 

A 0 演奏 終了 

0 以外 演奏 中 

「変 g レジスタ"] 
AF 

I 解 K I 

MSTART にて 演奏 を 開始した 音楽 力、 現在 演奏 中 かどう か を 調べます。 割り込み 禁止 • 
解除の 設定 はして いません。 
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3.3.4 FM BIOS で 使用す る データ 構造 

FM BIOS で 演奏 可能な データ は、 ヘッダ 部と データ 部に 分類され ます。 
1. ヘッダ 部 

この ヘッダ 部に よって、 リズム 部 を 使用す るか どうかの 設定 や 各 ボイス チャンネル 用 データの 
先頭 ァ ドレス を 求め る ことができ ま す。 



FM6 音 + リズム 部 構成の 場合 



データ 先頭 アドレス— 



0EH 



00H 



2 バイト 



2 バイト 



2 バ仆 



2 バ仆 



2 バイト 



2 パ仆 



格納 エリア 



リズム 部 データ 先頒 オフセット 値 

FM1CH 

FM2CH 

FM3CH 

FM4CH 

FM5CH 

FM6CH 



先頭 オフセット 値が 00H、 00H なら、 その ボイス は 使用され ません。 



図 7.20 FM6 音 + リズム 部 構成の ヘッダ 
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FM9 音 構成の 場合 



データ 先頭 アドレス 



12H 00H 



2 バイト 



2 バイト 



2 ハ 'イト 



2 ハ' ィ卜 



2 バイト 



2 バイ 卜 



2 バイト 



2 バイト 



デー： 
格納 エリア 



FM1CH データ 先頭 オフセット 値 

FM2CH 

FM3CH 

FM4CH 

FM5CH 

FM6CH 



FM8CH 
FM9CH 



先頭 オフセット 値が 00H、 00H なら、 その ボイス は 使用され ません。 



図 7.21 FM BIOS の FM9 音 構成の ヘッダ 



意 味 



'H〜5FH 



60H〜6FH 
70H〜7FH 

80H、 81 H 
82H 

83H 

84 H 
85H 
86H 

87H〜0FEH 
OFFH 



音程 を 指定し ます。 この 数値 自身が 音域 を 含む 全ての 音 » の 状態 を 表します。 統く 
データが 音 長 データです。 音 長 データが 0FFH のとき は、 さらに 次の 1 バイ ト も 首 
長 データと して 加 II されます。 この 音 長 読み出し は、 その 読み出された 値が 255 以 

外になる まで 統 けられます。 

音量 を 指定し ます。 この 数値から 60H を 引いた 値が、 実際の 音量 データです。 

音色 を 指定し ます。 音色 選択 レジスタに 害き 込む 実 睽の値 は、 この 数値から 70H を 
引いた 値です。 

サス ティン を 指定し ます。 80H でサス ティン 解除、 81H でサス ティ ン投定 です。 

拡張 音色 を 設定し ます。 統く 1 バイ トの値 （0〜63) が、 ROM の 内蔵 音色 ナンバー 
です。 この 音色 ナンバーの 统み 出し は 最上 位ビッ トが 無視され ます。 

ユーザ 音色 を 指定し ます。 統く 2 パイ 卜の 値 （下位、 上位） が、 音色 データの 格納 
されて いる 先頭 ァ ドレス を 示します。 

レガート オフです。 音 を 音符 毎に 切ります。 

レガート オンです。 音 を 切らずに つなぎます。 

Q 指定です。 統く 1 バイ ト （1〜8) で 指定し ます。 レガート オンのと き は、 Q 指定 
は 実行し ません。 

未使用 



その ボ 



4 タマ 



コードです。 
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國 リズム 部 



V 


0 


1 | B 


S 


T 


C | 


H 1 

















各 ビットが 1 なら、 その ビットに 対応した 楽 
» 力 <« 択 されます。 

v = o リズム 発生 を 指定し ます。 統く データが 音 長 データです。 この 音 長 データの 読み出し 方 

は メロ ディ 部の 音 長の 場合 と 同じです。 

V =l 音量 を 指定し ます。 統く 1 バイ 卜が 音量 データ （0〜15) です。 下位 4 ビッ 卜の み データ 

が 有効です。 
OFFH リ ズム 部の デー タ の 終了 コード です。 

3. 音色 データ 格納 形式 

図 7.22 は ユーザ 音色 データ （オリジナル 音色 データ） を 作成し、 この FM BIOS に 組み込む 場 
合の データ 形式です。 ROM に 内蔵され ている 音色 データ も、 この 形式で 格納され ています。 



+0 

+1 


AM 


VIB 


EG- 
TYP 


KSR 


MULTIPLE 


+2 


KSLM 


Total Level Modulator 


+3 


KSLC 


XX 


| DC 


DM | Feedback 


+4 
+5 


Attack Rate 


Decay Rate 


+6 
+7 


Sustain level 


Release Rate 



El 7.22 FM BIOS の 音色 データ 格納 形式 

音色 データ は OPLL の レジスタ 00〜07 の 順番に 並んで います。 1 音の データ は 8 バイ 卜で 構 
成されます。 したがって、 ROM 内蔵の 音色 データ は 全部で 200H (512) バイ 卜と なります。 
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3.3.5 FM BIOS 使用 上の 注蕙 
1. ワーク エリア 

ワーク エリア はいかなる 場合に おいても、 ページ 1 に 指定す る こと はでき ません。 できるだけ 

ページ 2 か ページ 3 に 指定して ください。 ページ 2 と ページ 3 に またがって 指定す る こと も 可能 
です。 スロット 管理 を 適切に 行った ときに 限り、 ページ 0 に ワーク エリア を 指定す る ことができ 
ます。 ただし、 ページ 0 から ページ 1 に またがって 指定 はでき ません。 

また、 ワーク エリアの 短ァ ドレス は 必ず 偶数で なければ なりません o これ は MSX-MUSIC の 
拡張 BASIC と 【SLTWRK(0FD09H)】 を 共用す るた めの 制限 夠 です。 

3.3.6 FM BIOS の 呼び出し 方 

全 スロット を サーチして、 401CH 番地から に 「OPLL」 という 文字列 を 持った スロット を 捜し 
ます。 そして、 「OPLLj という 文字列 を 持った スロットの 4110H 番地から が FMBIOS の ェント 

リ です。 

1. 注意事項 

FM BIOS の ェント リ INIOPL が 呼ばれた とき、 内部で は 他の スロッ 卜に FM BIOS が 存在す 
るか どうか を 調べる ために ENASLT を 用いて スロッ 卜 を 切り換えて、 スロッ ト 0 から 順次 
ROM 内の 401CH 番地からの ID を チェックし ています。 もし、 対象 スロッ 卜が 拡張され ている 场 
合に は、 同様に 拡張 スロットの 0 から 走査し ますが、 この場合 は 走査 終了 時に 拡張 スロット セレ 
ク ト レジスタ を 保存せ ず、 常に 拡張 スロッ ト 3 を 選択した ままに してし まいます。 

したがって、 この チヱ ックが 終わった 段階で、 各 スロットが 拡張され ていた 場合に は、 それら 
スロットの ページ 1 (4000H から 7FFFH) は 拡張 スロット 3 のま まに なって います。 

FM BIOS はこの ままの 状態で 呼び出し 元の アプリケーションに 戻る ため、 
■ アプリ ケ一 ショ ンがぺ 一 ジ 2 から FM BIOS を 呼び出 し 、 
■ ベー ジ 1 に 現われて いる スロット が 拡張 ス 口 ッ ト だ つ た 場合、 
常に その ページ は 拡張 スロッ ト 3 が 現われて しまいます。 

2. 具体的な 例 

以下の 2 つの 条件 を 同時に 满 たす 場合、 
■ スロッ ト 0 が 拡張され て スロッ ト 0 の 拡張 スロッ ト 0 に BASIC があった 
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■ スロット 1 から スロット 3 のどれ かに FM BIOS があった 場合 

BASIC プログラムから USR 文で 呼び出される プログラムが FM BIOS の INIOPL を コールし 
て 帰って きたと き 動作 異常が 起こ ります。 
この 原因 は、 ページ 1 に は スロッ ト 0 の 拡張 スロッ ト 3 が 現われて いるた め、 USR 文で 呼び出 



3. 対処 方法 

INIOPL を 呼び出す 前の ページ 1 の スロッ トを 覚えて おき、 INIOPL から 戻って きたと きに 元 
の スロッ 卜に 戻します。 
サンプル プログラム 「OPLL.MAC」 を 参照して 下さい。 
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3.4 YM2413(OPLL) 

この 章で は、 この FM 音源 LSI の レジスタ など、 ソフ トウ ヱァを 制作す る 上で 必要な こと を 解説 
します。 ただし、 FM 音源の 理論 や 実際の プログラミング に関する 解説で はない ので、 音の 作り方 
などに ついては、 専用の 解説 害 を ご 参照 下さい。 



3.4.1 OPLL の 概要 



1. 概要 

MSX-MUSIC システム として 採用され た YM2413(OPLL) は、 音源と して OPLL(YM2413) 
という YAMAHA 独自の FM 音源 LSI を 採用して います。 YM2413 は、 DA コンバータ や 水晶 発 
振 回路 を 内蔵して いるた め 従来の 音源 LSI に比べて、 非常に 容易に かつ ローコストで 音源 シス テ 
ムを 組み立てる ことが 可能です。 さらに YM2413 では、 ソフト ゥヱァ の 簡便 さ を 図る ため 音色 
データ を ROM として 持ち、 音色 変更に ともなう データ 変更 を 1 度の 音色 選択 操作です ませる こ 

タも 内蔵して います。 

2. 特徴 

■ FM 音源 を 採用し、 リアルな サウンド を 作る ことが 可能 

■ モード 選択に より 9 音 同時 発生 あるいは メロ ディ 音 6 音 + リズム 音 5 音の 2 つの モード 

を 選択 可能 （いずれの 場合に も 異音 色 可） 
■ 音色 データ 內葳 （メロ ディ 音 15 音色、 リズム 音 5 音色） 
画 DA コンバータ 内截 
■ 水晶 発振 回路 内蔵 、 

■ 入力 TTL コンパチブル 

■ Si -gate NMOS LSI 

■ 5V 単一 電源 
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3. FM 方式の 胃 

FM 方式と は、 Frequency Modulation すなわち 周波数変調の 意味で、 変調に よって 生じる 高調 
波 を 楽音の 合成に 利用した ものです。 この 方式 は 比較的 簡単な 回路で、 非 調和 音 も 含む 高い 高調 
波 成分 を 持つ 波形 を 発生させる ことができ、 しかも 変調 指数と 高調 波の スぺク トル 分布の 対応が 
非常に 自然で あるた め、 自然 楽器の 合成音から 電子 楽器まで、 幅広い 音 作りが 可能と いう ことが 
確認され ています。 

FM 方式 は 以下の 式の よ う に 4 つの パラ メータで 表現され ます。 

F = AsinCwct + Isincymt) 
式 7.1 

ここで は、 A は 出力 振幅、 I は 変調 指数、 また WC 、 は それぞれ キャリア、 モジ ユレ ータの 
各 周波数です。 こ の 7.1 式 は 次の よ う に 表現す る こと もで きます。 

F = A[Jo(I)sinoict+Jl(I) {sin(wc + <wm)t-sin(wc- wm)t} +J2(I) {sin(wc + 2o>m)t + 
sin(o>c-2o>m)t + ] 

式 7.2 

ここで、 Jn(I) は n 次の 第 1 種 Bessel 閱 数です。 7.2 式から わかる ように 各 倍音の 振幅 は、 変調 
指数の Bessel 関数で 表現され る ことにな り、 7.1 式に よる FM 音源 は 特定の 楽音 や 効果音の 合成 
に 非常に 有効と なること がわ かります。 ただし、 これで は 高 翔 波が一 様に 分布し ないた め String 
系の 音源に は 不向きと なります。 そこで、 考え出され たのが 7.3 式で 表される feedback FM とい 

う 方式です。 

F = Asin(wct+)5F) 
式 7.3 

ここで/? は 滞 還 率です。 この feedback FM では、 高調 波 スペクトルが 鋸歯 状 波と なり String 
系の 音 作り も 可能と なります。 
以上の ような、 FM 方式 を 実現す るた めに は、 次の 3 つの 機能 ブロックが 必要です。 

1. wt を 発生させる phase generator (PG) 
3. sin テ 一 ブル （sin) 

以上の 3 つの 構成要素 を 組み合わせて 1 つの ュニ ットと して 考え ると、 先の FM 方式 は 図 7.23 
のように 表す ことができます。 したがって、 この ユニット （オペレータ セル： 0P) の 考え方 を 用 
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いれば、 FM 方式の 音 作り は、 ュニッ ト 内の 周波数 パラメータ や EG パラメータの 設定、 そして ュ 
ニッ ト 間の 組み合せの データ を 作れば よい ことになります。 





a. F(t)=A SIN (wct+l SIN «mt) 



b. F(t)=A SIN(«t+y?F(t)) 



図 7.23 ュニ ッ ト セルに よる FM 方式の 表現 



3.4.2 機能 概要 



1. 主要 機能 

OPLL は 9 ビッ トの DA コンバータ を 内蔵した FM 音源し おであり、 メロ ディ 音 を 9 音 ある 
いは メロ ディ 音 6 音 + リズム 音 5 音の 2 つの 発音 モード を 持ち、 両 モードと も 同時 異音 色 発音が 
可能です。 さらに、 この 両 モード を ソフトウェアで 選択す る こと も 可能です。 YM2413 の 特徴の 
1 つ は、 音色 ROM を 内蔵して いる ことです。 この 音色 ROM は、 表 7.30 のように メロ ディに 対 
して 15 音色、 リズムに 対して 5 音色 用意され ています。 また、 効果音 や 独自の 音 創り が 可能な よ 
うに 1 音色 分の 音色 レジスタが あります。 この 音色 レジスタの 各 パラメータ は 7.4 式の E、 o>l、 
I、w2 を コントロール する ことにより、 基本 波 wl に対する いろいろな 高調 波 を 生成す る ことが で 

きます。 

FM = Esin(o>lt+Isinw2t) 

式 7.4 

OPLL は 従来の FM 音源と 異なって、 音色が ROM として 内蔵され ている ため、 プロセッサ か 
らの 発音 制御が 大幅に 簡素化され ています。 まず 最初に、 音色 選択 レジスタに 希望の 音色 を 登録 
します。 その後 Key-ON、F-Number レジスタに 所定の 音程と タイ ミ ングで データ を 書き込む こ 

とに より、 発音 を 開始し ます。 このと き、 曲に 合わせて 適当に サス ティ ン レジスタ、 ボリューム 
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レジスタに データ を 害き 込めば、 難なく プロセッサ による 自動 演奏 を 楽しむ ことができます。 備 
え 付けの 音色 以外の 独自の 音色 を 楽しむ ときには、 先に 述べた 音色 レジスタに データ をセッ ト し 
た 後、 音色 選択 レジスタ を 「0」 にす る ことにより、 オリジナルの 音色 を 出す ことができます。 ま 

た、 リズム 音 を 発生したい ときには、 リズム コントロール レジスタの 希望 音源の ビット を ON/ 
OFF する ことにより、 リズム 音 を 付 ft! する ことができます。 この場合、 Key- ON、F-Number レ 
ジス タの 7CH、 8CH、 9CH (アドレス $16、 $17、 $18、 $26、 $27、 $28) は 所定の データ を 入力し 
てお かねば なりません。 



2. チャンネルと スロット 

OPLL は FM 音 を 9 音 （9 チャンネル） 発音す る ことが 可能で、 1 音 あたり 2 オペレータ セル 
持って います。 ただし、 オペレータ セル は システムで 1 つ 持って いる だけな ので、 FM9 音の 計算 
は、 この オペレータ セル をシリ アルに 18 回 通す こ とに よってな されます。 この オペレータ セル を 
通す 順番 （スロット 番兮） は、 レジスタ 番号と 対応して おり、 各 音の 発音 コントロール は スロッ 
ト と 対応した レジスタ を 制御す る ことになります。 

また、 F- Number のよう な チャンネル ごとの データ は 2 つの スロッ トを 制御し ます。 この 2 つ 
の スロット （第 1、 第 2 スロッ ト） の閱係 は、 FM 変調 モードに した 場合 は、 第 1 スロッ 卜が 必ず 
変調波に、 そして 第 2 スロッ 卜が 搬送波になります。 また、 第 1 スロッ 卜 は Feedback FM の モー 
ド にも 設定で きます。 この モード 設定に ついては r KSL/TOTAL LEVEL / DISTORTION / 
FEED BACK LEVELj の 項 を 参照して 下さい。 
表 7.28 は チャンネルと スロッ トの 関係 を 示します。 



«7.28 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


17 


18 


1 


2 


3 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


7 


8 


9 


1 


2 


1 


2 


1 


2 




20 


21 


22 


20 


21 


22 


23 


24 


25 


23 


24 


25 


26 


27 | 


28 


26 


27 


28 



スロッ ト 番号 
チャンネル 番号 



チャンネル ごとに 見た ときの 

スロッ ト 番号 

チャンネル ごとの データ と 

レジスタの 関係 （例 $20〜$28) 
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3. レジスタ マップ 



アドレス 



D 7 D. D s D, D, D 2 D, D 0 



OE 
OF 
10 



R BD 



SD 



HH 



TEST 



リズ 厶 コントロール 
OPLL テスト ヂータ 



(常時' 0') 



F.Num. 0〜7 



18 



F-Number 下位 8 ビット 



30 



38 



INST 



VOL 



音色 セレク h& ポリ ユー ム レジスタ 



図 7.24 OPLL の レジスタ マップ 



36 




BD-VOL 




37 


HH-VOL 


DS-VOL 


リズ 厶音ポ リューム レジス 夕 


38 


TOM-VOL 


T-CY-VOL 





7.25 リズム モード 時の レジスタ マップ （Addr=$0E、 D5 = 「1」 のとき） 



00 
01 
02 
03 
04 
05 

06 
07 



BLOCK 
0〜2 



E-Number MSB, ォ クタ— ブ 指定 
Key-On/Off レジスタ 
サン ティン On/Off レジスタ 




オリジナル 音色 レジスタ 



):Carrier 
^Modulator 





o 

2 



8 

2 




FIN u ^ 8 



KSR 

匕- 
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表 7.29 OPLL レジスタの 内容 





アドレス 


ビッ 卜 




1 


00、 01 


D 7 


振幅変調の ON /OFF 






D 6 


ビブラートの ON/OFF 






Ds 


持統 音と 滅衰 音の 切り換え (0= 滅衰 音、 1- 持統 音） 






D 4 


RATE の キー スケール 






D 。- 


-D 3 


搬送波と 変調波の 周波数の 制御 


2 


02、 03 


D a 、 


D 7 


LEVEL の キー スケール 


3 


02 


「 D 0 - 




「変調波の トー タルレ ペル。 変 謂 指数の 制御 


4 


03 


「 D 3 、 


D 4 j 


「搬送波、 変調波の 歪 波形 （半 波 整流） の ON/OFF 






D 0 - 


-D 2 j 


[ Feed back FM の 帰還 係数 


5 


04、 05 




- D 7 


ァ タツ ク 時の エンベロープの 変化 割合 制御 






D 0 - 




ディ ケィ 時の エンベロープの 変化 割合 制御 


6 


06、 07 


D 4 - 




ディケイから サス ティ ンへ 移る レベルの 指示 






D 0 - 




リ リース 時の エンベロープの 変化 割合 制御 


7 


0E 


D s 


リ ズム 音の モー ド 選択 (0 =メ 口 ディ モード、 1 = リ ズム音 モー ド） 






Do- 


- D 4 


各 リズム 楽器の ON/OFF 


8 


10〜18 


Do- 


- D 7 


F-Number 下位 8 ビッ ト 


9 


20〜28 


D 5 


サス ティンの ON/OFF 






D 4 


Key ON /OFF 






Dr 


- D, 


オクターブ 指定 






Do 


F- Number MSB 


10 


30〜38 


D 广 




音色 ナンバー (INST.) 






Do- 


- D 3 


ボリューム データ 



表 7.30 音色 データ 



INST 


音 色 


INST 


音 色 


音 色 


0 


オリジナル 音色 


8 


オルガン 


DB 


パス ドラム 


1 


バイ オリ ン 


9 


ホルン 


SD 


スネ アドラム 


2 


ギター 


A 


シン セ 


TOM 


タム 


3 


ピアノ 


B 


ハープシコード 


T-CY 


ト ップ シン パル 


4 


フルー ト 


C 


ビブラフォン 


HH 


ノヽィ /ヽ ッ ト 


5 


クラ リネット 


D 


シン セ ベース 






6 


オーボエ 


E 


ゥ ッ ドベース 






7 


ト ラ ンぺッ ト 


F 


エレキ ベース 
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3.4.3. 動作 説明 

OPLL の 全 機種 は、 プロセッサから レジスタ アレーへの データの 書き込む ことによって 制御 さ 

れ ます。 この 害き 込まれた データに よって、 楽音の エンベロープの 形状 や 変調 度、 周波数お よび 
発音 モードな どが 決定され ます。 そして、 この データの 組み合せが、 ピアノ や バイオリン などの 

音 を 発生させる ことになります。 し 力、 し、 その 組み合せに は 非常に 多く、 複雑で あるた め、 OPLL 

では 音色 レジスタに 音色 ナンバー （INST) を セットす る ことで 音 を 発生す る ことができます。 

1. レジス 夕 

レジスタ は 図 7.24 の アドレス マップで 与えられる 計 271 ビッ 卜の エリア を 持って います。 ここ 

したがって、 ある データ を OPLL に 格納したい 場合 は、 まず、 その データ をし まう サブ アド レ 
ス データ を 送り、 次に 楽音 データ を 送ります。 ただし、 同一 サブ アドレス を 何度も アクセス する 
場合 は、 最初に サブ アドレス データ を 送る だけで、 以後 は アドレス データ を 送る ことなしに、 楽 
音 データ を 送って、 データ を 更新す る ことができます。 

なお、 全 レジスタ とも 初期設定の ときには 「0」 に セット されます。 



AM/VIB/FG-TYP/KSR/MULTIPLE [MJ 刚 

この レジスタ では、 エンベロープの 形状 や F-Number で 与えられる 周波数 データ を 楽音の 周 
波 数 成分に 見合った 搬送波 （$01)、 変調波 （$00) の 周波数に 変換す るた めの 倍率 を 制御し ます o 



0 7 


D, 


D 5 


D 4 


D 5 D 2 D， D 0 


AM 


VIB 


EG-TYP 


KSR 


MULTI 

2* 2 2 2' 2° 



D 0 〜D S 

(MULTIPLE) 表 7.31 で 与え られる 倍率に よ つ て 搬送波、 変調波の 周波数 を 制御 します。 
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1 例 I 

F(t)=Esin(a,ft + Isin(7a>ft)) 

F-Number による 周波数 w f 
搬送波の MULTIPLE 1 

変調波の MULTIPLE 7 

表 7.31 擻送 波、 変 M 波の ffi 波 数 を 求める ための 倍率 

鼠 倍 率 MUL 倍率 MUL 倍率 MUL 倍率 

0 ] A 4 4 8 8 C 12 

1 1 5 5 9 9 D 12 

2 2 6 6 A 10 E 15 

3 3 7 7 B 10 P 15 



D 4 (KSR) 



RATE の キー スケール を 与えます。 自然 楽器で は、 おおむね 音程が 高くなる にし 
たがって、 音の 立ち上がり、 立ち 下がり は 速くなります。 この 現象 をシ ミュレ 一 
卜する のが RATE の キー スケール であり、 表 7.32 の 値が 各々 の 音程に 対して ス 
ピー ドの オフ セッ ト として 加えられます 。したがって、 実際の RATE は ADSR に 
対して 設定した RATE にこの オフセット を 力 n えた ものになります。 



RATE = 4XR + Rks 



R は ADSR での 設定 値 

Rks はキ一 スケール オフ セッ 卜 値 

ただし、 R = 0 のとき は RATE-0 



表 7.32 キー スケール オフ セッ ト 



0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


2 


2 


2 


2 


3 


3 


3 


3 


0 


1 


2 


3 1 


4 


5 | 6 


7 


8 


9 


12 




11 


12 


13 


14 


15 



オクターブ 

BLOCK データ 

F-Num • MSB 

D 4 =0 キー スケ一 
オフ セッ ト 
D 4 = 1 (Rks) 



D 5 (EG-TYP) 持 統音か 減衰 音 かの 切り換え をし ます 

D 5 = 「0」 のとき、 減衰 音 
D 5 = 「0」 のとき、 持続 音 
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この 発音 モードの 違い は、 RELEASE RATE の 使用法が 異なって いるた めで、 その 様子 を 図 7.26 



に 示します 



o 



減 S 音 (D s =0) 



ェンべ ローブ 




-OdB 
一 SL level 



\RS(SUS ON) 



48dB 



DP:10ms (0 
RR':310ms (0 

RS:1.2s (0 



48 dB) 
48 dB) 
48 dB) 



Key-ON/OFF 



」 



1 




図 7.26 OPLL の 減衰 啬、 持 《t 音の ヱン ベロ一 ブ 

D 6 (VIB) ビブラートの ON/OFF スィッチです。 この ビット を 「1」 にす ると、 その スロッ 

トには ビブラート がか か ります。 このと き の 周波数 は 6.4Hz (@^M = 3.6MHz) 

です。 

D 7 (AM) 振幅変調の ON/OFF スィッチです。 この ビット 力^ 1」 に セット された ときには、 

その スロッ 卜に は 振幅変調が かかります。 振幅変調の 周波数 は 3.7Hz (@#M = 3. 

6MHz) です。 



KSL/TOTAL LEVEL/DISTORTION/FEED BACK LEVEL 



トータル レベル は、 エンベロープ ジェネレータの 出力に 対して 減衰 量 を 加算し、 変調 度 (音色) 
の 制御 をす るた めに 用いられます。 また、 レベル キー スケール （KSL) は RATE のキ一 スケール 
同様、 自然 楽器で は 音程が 上がる につれ て、 出力 レベル は 低下す る 傾向に ある こと をシ ミュレ 一 



卜する ものです 



0 
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D 7 D 6 


D 5 




D 5 


D 2 D, Do 


$02 


KSL 


Total Level ^ 


$03 




DC 


DM 


FB 



D 6 〜D S (Total Level) 
： 小 分解能 は 0.75dB で、 最大 47.25dB まで 変調 度 を 絞り 込む こ とがで きます 



表 7.33 トータル レベル 



D 5 D 4 D 3 D 2 D, Do 



減衰 量 



24 12 6 3 



1.5 0.75 (単位 ： dB) 



D" D 7 (KSL) キー スケール を 制御す る ビットです。 キー スケールの モード は、 音程が 上がる 

ほど レベル は滅衰 し、 その 滅衰量 は、 1.5dB/OCT、 3dB/OCT、 6dB/OCT お 
よび 減衰 無しの 4 種類です。 

表 7.34 減衰 量 

D 7 D 6 滅衰量 

ooo 

1 0 1.5dB/OCT 
0 1 3dB/OCT 
1 1 6dB/OCT 
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表 7.36 変 《 度 





0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


変調 度 


0 


7t/l6 


3T/8 


n/A 


n/2 


71 


In 


4n 



ATTACK/DECAY REAT 



アタック レイト は 音の 立ち上がり 時間の 設定 をし ます。 また、 ディケイ レイト は、 アタック 後 

の 減衰 時間 を 決め ます。 各 RATE の 時間 設定 は 表 7.37 のとお り です。 
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表 7.35 3dB/0CT の 場合の 各 F-Number での « 表 量 



F - Number 
OCT 



0 



1 



2 



3 



4 



5 



6 



7 



0 
8 



1 

9 



2 



3 
11 



0.000 



0.000 



0.000 
3.000 

0.000 
6.000 

0.1 



腿 



0.000 
12.000 

0.000 



0.000 
18.001 



0.000 
0.000 

0.000 



3.750 



6.750 

0.000 
9.750 

3.000 
12.750 

6.000 
15.750 

9.000 
18.750 



0.000 
0.000 

0.000 
1.125 

0.000 
4.125 

0.000 
7.125 



10.125 

6.000 
13.125 

9.000 
16.125 

12.000 
19.125 



0.000 

0.000 
1.500 



4.500 



4.875 
10.500 

7.875 
13.500 

10.875 
16.500 

13.875 
19.500 



4 

12 



0.000 
0.000 

0.000 
1.875 



4.875 

3.000 
7.875 



10.875 

9.000 
13.875 

12.000 
16.875 

15.000 
19.875 



5 

13 



6 
14 



0.000 

0.000 
2.250 

I. 125 
5.250 

4.125 
8.250 

7.125 

II. 250 

10.125 
14.250 

13.125 
17.250 

16.125 
20.250 



0.000 
0.000 

0.000 
2.625 

I. 875 
5.625 

4.875 
8.625 

7.875 

II. 625 

10.875 
14.625 

13.875 
17.625 

16.875 
20.625 



7 
15 



0.000 
0.000 

0.000 



2.625 
6.000 

5.625 



8.625 



11.625 
15.000 



18.000 

17.625 
21.1 



瞧 



注 意 



単位 (dB) 



F- Number は 上位 4 ビット の 値 
1.5dB/OCT は 上記の 1/2 倍 
6dB/OCT は 上記の 2 倍 



DM 変調波 を 半 波 整流す る 
DC 運送 波 を 半 波 整流す る 
D 2 (FEEDBACK) 第 1 スロ 



O 



3 4 o 

D D D 
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D, 

レ S 


n 


D， 


d， n 


n 






A 


R 






DR 




$04 


2 3 


2 2 


2 1 


2° 




2 2 V 


2° 


$05 


2 3 


2 t 


2 l 


2° 


2 3 


2 2 2i 


2° 



SUSTAIN LEVEL/RELEASE RATE 



サス ティン レベル は、 持統 音の 場合 は、 ディケイ モードでの 減衰が この レベルに 到達す ると そ 

の 後 は その レベル を 保持 するとい う 変化 点 を 指し、 滅衰 音の 場合 は、 ディケイ モードから リリー 
ス モードへの 変化 点 を 与えます。 

リリース レベル は、 持統 音の 場合 は Key を OFF したと きに、 音が 消えて ゆく 様子 を 定義す る 

レイ 卜で あり、 減衰 音のと き はサス ティン レベルの 前の 滅袞を ディケイ レイ 卜で 表し、 サス ティ 
ン レベル 後の 滅衰を この リ リース レイ トで 表します。 





D, 


D e D 5 


D 4 


D, 


D 2 


D, 


Do 






SL 






R 


R 




$06 


24dB 


12dB 6dB 


3dB 


2 5 


2 2 


2' 


2° 


$07 


24dB 


12dB 6dB 


3dB 


2， 


2 2 


2 1 


2° 



変 M 波 



注 意 



リ リース レイ 卜の 減衰 時間 は、 ディケイ レイ トの 表と 同じ。 



下記の レイト は、 キー スケール 後の レイトです。 また、 レイトの 値 を 上位 4 ビット （RM) と 下 
位 2 ビット （RL) に 分割して RM-RL と 表して います。 RATE = RMx4 + RL 



表 7.37 各 レイトでの 立ち上がり、 立ち 下がり 時 M 



EG DECAY TIME 
RATE [mS] 
RM-RL 0dB-48dB 



CmS] 
10%-90% 



EG ATTACK TIME 
RATE [mS] 
RM-RL 0dB-48dB 



[mS] 
1096-90% 



000002482262 

000011112223 

■ * 義鲁鲁 * き 4 撃 * 攀鲁 

oooooooooooo 




000048280420 

000011223345 

oooooooooooo 



000032103210 

555544443333 



222208231755 

555566802360 

華1*春着攀> き鲁 • 

000000011112 



777771554201 

222247059411 

111111222345 



321032103210 

555544443333 
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EG DECAY TIME 

RATE CmS] [mS] 

RM-RL 0dB-48dB 10%-90% 



EG ATTACK TIME 

RATE [mS] [mS] 

RM-RL OdB - 48dB 10% - 90% 



注意] レイトが 「0」 の 場合 は、 エンベロープ は 変化し ません。 



12 3 

12 2 
12 1 

12 0 
11 3 
11 2 
11 1 
11 0 

10 3 

10 2 
10 1 

10 0 

9 3 

9 2 
9 1 

9 0 

8 3 

8 2 
8 1 

8 0 

7 3 

7 2 
7 1 

7 0 

6 3 

6 2 
6 1 

6 0 

5 3 

5 2 
5 1 

5 0 

4 3 

4 2 
4 1 

4 0 

3 3 

3 2 
3 1 

3 0 

2 3 

2 2 
2 1 

2 0 
1 3 
1 2 
1 1 
1 0 



2.41 
2.74 
3.30 
4,10 
4.83 
5.47 
6.60 
8.21 
9.65 
10.94 
13.19 
16.41 
19.31 
21.88 
26.39 

32.83 
38.62 
43.77 
52.78 
65.65 
77.24 
87.54 
105.56 
131.31 
154.48 
175.07 
211.12 
262.61 
308.96 
350.15 
422.24 
525.22 
617.91 
700.30 
844.48 
1050.45 
1235.82 
1400.60 
1688.95 
2100.89 
2471.64 
2801.19 
3377.91 
4201.79 
4943.28 
5602.39 
6755.82 
8403.58 



12 3 

12 2 
12 1 

12 0 
11 3 
11 2 
11 1 
11 0 

10 3 

10 2 
10 1 

10 0 

9 3 

9 2 
9 1 

9 0 

8 3 

8 2 
8 1 

8 0 

7 3 

7 2 
7 1 

7 0 

6 3 

6 2 
6 1 

6 0 

5 3 

5 2 
5 1 

5 0 

4 3 

4 2 
4 1 

4 0 

3 3 

3 2 
3 1 

3 0 

2 3 

2 2 
2 1 

2 0 
1 3 
1 2 
1 1 
1 0 



0.36 
0.38 
0.44 
0.54 
0.64 
0.72 
0.84 
1.09 
1.29 
1.45 

I. 69 

2.17 
2.57 
2.90 
3.38 

4.34 
5.15 
5.79 
6.76 
8.96 
10.30 

II. 59 
13.52 
17.38 
20.60 
23.17 
27.03 
34.76 
41.19 
46.34 
54.07 
69.51 
82.39 
92.69 

108.13 
139.03 
164.78 
185.37 
216.27 
278.06 
329.55 
370.75 
432.54 
556.12 
659.11 
741.49 
865.08 
1112.24 



5.87 



8.21 
10.22 
11.75 



46.99 
54.71 
65.65 
81.74 
93.97 
109.42 
131.31 
163.49 
187.95 
218.84 
262.61 
326.98 
375.90 
437.69 
525.22 
653.95 
751.79 
875.37 
1050.45 
1307.91 
1503.58 
1750.75 
2100.89 
2615.82 
3007.16 
3501.49 
4201.79 
5231.64 
6014.32 
7002.98 
8403.58 
10463.30 
12028.60 
14006.00 
16807.20 
20926.60 



0.54 
0.60 
0.70 
0.84 
0.97 
1.13 



21.88 
27.03 
30.90 
36.04 
43.77 
54.07 
61.79 
72.09 
87.54 
108.13 
123.58 



175.07 
216.27 
247.16 
288.36 
350.15 
432.54 
494.33 
576.72 
700.30 



1400.60 
1730.15 




793548617621425 

3fiJ92738547 マ 力 ぶ54； 

11122334CS679035 
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、 「0」 以外で は 正常 動作し ま 



せん 



o 



リズムの モード と 各 リズム 楽器の ON/OFF を コントロール します。 




D 0 〜D 5 (RHYTHM) 



D5= 「1」 のとき、 OPLL は リズム 音 モードに なり、 7〜9 チャンネル 
(「3.4.2 2. チャンネルと スロット」 参照） は リズム 音の チャンネルと 
なります。 したがって、 楽音 （メロ ディ 部） は 6 音に 制限され ます。 
D 0 〜ひ は 各 リズム 楽器の ON /OFF を 制御し ます。 このため $26、$27、 
$28 の KEY ON ビッ トは 常に 「0」 にしておく 必要が あります。 また、 
13〜18 の 各 スロッ トは リズム 音と 表 7.38 のよう な 対応 をして おり、 F 
-Number のデ一 
り ません。 



表 7.38 リズム スロッ 卜と ffl 波 数 データ 



雜 



スロッ ト 



アドレス データ 



DB 

SD 
TOM 

TOP-CYM 
HH 



13、 16 

17 

15 

18 

14 



$18 
$26 
$27 
$28 



$50 

$C0 

$05 

$05 

$01 



TEST 



D Topic Y 



D2 TOM 



s 



D 



SD 



D 二 BD 



5 

D 



E 

o 



268 



3 牽 MSX-MUSIC 



BLOCK/F-Number/SUS/KEY 



〜岡 



音程、 音階 を 決める データです。 F 
またがって います。 




$10〜$18 



D 7 


D 6 


D 5 


D 4 


D 3 


o 2 


D, 


Do 








F-Nu 


mber 








2 7 


2* 


2* 




2 3 


2 2 


2 1 


2° 




[W1〜|$18| 

D 0 〜D 7 ($10〜$18)、 D。 （$20〜$28) (F- Number) 



$10〜$18 の 8 ビッ ト と $20〜$28 の 下位 1 ビットの 計 9 ビットで F 
-Number を 表します。 この F-Number は 音階 を 与える デ一タ で、 後述 
する 方法で その 値 を 決めます。 



D 1 〜D 3 (BLOCK) 



$28， 

D 4 (KEY ON) 



オクターブ 情報 を 与えます 



o 



鍵盤の ON /OFF に 相当す るビッ ト です。 この ビッ トを 「1」 にす ると、 
その チャンネルが ON となり、 発音し ます。 「0」 で KEY OFF です。 



D 5 (SUS ON /OFF) この ビット を 「し にす ると KEY OFF 時の RR が 5 になります。 



F-Number/ BLOCK 

OPLL では、 必要な 周波数 は その 周波数に 応じた 位相の 增分を 与える ことにより、 得る ことが 
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できます 。そして、 この 増分 は F-Number と BLOCK および MULTIPLE 情報に よって 決められ 

ます。 

そこで、 まず 希望 周波数の 增分を 求めます。 これ は 次式で 与えられます。 

△P = fmusx2 18 /fsam 
fsam = fM/72 
fmus 希望 周波数 
fsam サン プリ ング 周波数 （50KHz) 
fM 入力 クロック 周波数 （3.6MHz) 

式 7.5 希望 周波数の 增分 

これで 位相の 堆分は 求めれ らます が、 この 値 を 管理す るの は ビット 数が 多くて 大変な ため、 增 

分 は 1 オクターブ 分の データの みとし、 各 オクターブ に対して は その 增分 をシフ 卜 （2 倍、 4 倍 •••） 
する ことによって 求めます。 これによ り 坳 分 は 次のように 表現で きます。 

△P-2BxF'xMUL 

B オクターブ 情報 

F' 1 オクターブ 内に 制限した 堆分 

MUL MULTIPLE データ 

式 7.6 シフ ト による 位相の 増分 

7.5 式、 7.6 式と 增分 （F) を 9 ビットで 表すと いう ことから、 F-Number と BLOCK は 次の よ 
うに 表現され ます。 

F = (fmus x 218 1 fsam) / 2b-l (@ MUL = 1) 

F F-Number データ 
b BLOCK データ 

式 7.7 F-Number と BLOCK 
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表 7.39 F-Number (その 1) 





)S1 波敉 


F - Number 


$20 〜 


$28 ； 








$10 へ 


'$18 








音喈 


(4oct) 


Do 


D- 




n. 






D 2 


D, 

且 


Do 




277.2 


181 


0 




1 


0 


l 


隱 

1 


0 


， 

1 


0 


1 


D 


293.7 


192 


0 




1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


D# 


311.1 


204 


0 




1 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


E 


329.6 


216 


0 




1 


1 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


F 


349.2 


229 


0 




1 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 

1 


F« 


370.0 


242 


0 




1 




1 


1 


0 


八 

0 


1 


八 

0 


G 


392.0 


257 








o 


u 


A 

V 




A 

u 


A 


1 
1 


G« 


415.3 


272 






0 


o 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


A 


440,0 


288 






: 0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


A* 


466.2 


305 






0 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


B 


493.9 


323 






: o 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


c 


523.3 


343 






： o 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


表 7.40 


F- Number 


(その 2) 




^波敉 


F-Number 


$20- 


-$28 








$10- 


-$18 










Do 


: D 7 


D 6 


D 5 


D 4 


D 3 


D 2 




Do 


G 


392.2 


257 






： 0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


G* 


415.3 


272 






！ o 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


A 


440,0 


288 






： 0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


A* 


466.2 


305 






: o 


0 


1 


1 


0 


0 


0 




B 


493.9 


323 






： 0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 




C 


523.3 


343 






: o 


1 


0 


1 


0 


1 


1 




し * 


554.4 


363 






: 0 


1 


1 


0 


1 


0 


1 




D 


587.3 


385 








0 


0 


0 


0 


0 


0 




D» 


622.2 


408 








0 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


E 


659.3 


432 








0 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


F 


698.5 


458 








1 


0 


0 


1 


0 


1 


0 




740.0 


485 








1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 



INSTRUMENT/VOLUME 



面 



音色 （ROM 15 音色、 オリジナル 音色)、 音量 を 決める データ を 設定し ます 



o 
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D 7 D 6 D 5 D 4 ： 


D 3 D 2 D, Do 


INST ； 


VOL 



D 4 〜D 7 (INST) この 4 ビッ トで 以下の 音色が 決定され ます。 



表 7.41 


INST の值と 音色 






INST 


音 色 


INST 


音 色 


0 


オリジナル 音色 


8 


オルガン 


1 


バイ ォ リン 


9 


ホルン 


2 


ギター 


A 


シン セ 


3 


ピアノ 


B 


ハープ シコー ド 


4 


フルート 


C 


ビブラフォン 


5 


クラ リネット 


D 


シン セ ペース 


6 


オーボエ 


E 


ゥ ッ ドベース 


7 


ト ラ ンぺッ ト 


F 


エレキ ペース 



D 0 〜D 3 (VOL) 各 音色の 音量 を 決めます。 最少 分解能 は 3dB で、 最大 45dB まで 音 量 を 絞り 込 

めます。 





D 2 


D> 


Do 


24dB 


12dB 


6dB 


3dB 



リズム モード （addr=$OE、 Ds= r Hj) 時 は、 $36〜$38 は、 次のように 各 リズムの ボリューム 
を 設定で きます。 



$36 

$37 
$38 



D 7 D„ D s D 4 


D s D 2 D, D 0 


HH 
TOM 


DB 
SD 
T-CYM 
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2. フェイズ ジェネレータ （PG) 

フェイズ ジヱネ レー タは 必要な 周波数に 応じた 堵分を 単位 時間 ごとに アキ ュム レートして 位相 

値 を 得る 回路です。 この 增分は レジスタから 送られて くる 周波数 情報 （F-Number、 BLOCK. 
MULTIPLE) から 作られます。 さらに、 ビブラート 発振器 を 内蔵して いるた め、 この 発振器の 出 
力と 周波数 情報と を 組み合わせる ことにより、 ビブラート 効果 を 作り出します。 



3. エンベロープ ジェネレータ （EG) 
エンベロープ ジェネレータ （以下、 EG) は、 ATTACK. DECAY. RELEASE の 各 RATE 、 

Sustain LeveK Total Level などで コントロールされ、 音色、 音量の 経 時 変化 を 与えます。 そ 1 
て、 その ダイナミック レンジ は 48dB (分解能 0.325dB) あります。 EG は 対数表 示で あに . 

減衰 量で 表されます。 その 一般的な 波形 は 図 7.27 のとお り です。 この 波形" C^![ 的な の は 
ク時は 指数関数 的に 変化し、 それ 以外で は 直線 的に 変化す る 点です。 また、 アタック か' 
ィ への 切り換え は、 OdB に 達した ときに 起こり、 ディケイから サス ティンへ は、 
ルに 到達した ときに 起こります。 そして、 リリースへの^ ff は Key が OFF された ときに 起 
ます。 トータル レベル、 レベル キー スケール、 振幅 変 謂 などの 効果 は、 その 設定 値 を EG に 加 

ことにより エンベロープの 波形 を 変化させます。 



に 



や' 




0 dB 




OFF 



SUSTAIN LEVEL 




SUSTAIN 



96 dB 

図 7.27 OPLL の エンベロープ 波形 



AV03a 
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3,4.4 OPLL での 楽音の 作り方 

この 章で は、 OPLL の オリジナル 音色 レジスタに、 どのような DATA を 入力す ると、 ピアノ や 
ブラスな どの 楽音 を 作る ことができ るか を 説明し ます。 

1. 音 作りの 考え方 

FM 方式での 音 作りの 基本 は、 まず 作りたい 楽器の 特徴 をよ く 理解す る ことです。 例えば、 ピア 
ノ であれば、 鍵盤 を 押した ときに、 鋭い 音の 立ち上がりが あり、 その後、 押 鍵を統 けて いれば、 
徐々 に 音が 消えて 行く エンベロープ を 持って います。 また、 ^の 構成 も 立ち上がり 時に 多く、 
時が 経つ に 連れて 倍音の 数 は 少なくな り、 一定の 倍音 構成に 近づいて 行きます。 

以上の ような 特徴 をつ かんだ 後、 FM の 式で 以下に して 実現す るか を 考えます。 エンベロープの 
特 微から 出力 振幅 を、 そして 倍音 構成から 変調 指数 を 決める ことができます。 また、 倍音の 構成 
は オペレータの 周波数 も閱 与して いますから、 周波 jjot も ある 程度 決める ことができます。 この 

ように、 各 楽音の 胃から FM の 各 パラメ一 タを おおまかに 決め、 その 次に 音 を 聞きながら 細部 
をつ めて ゆく よ う に すれば、 望み どおりの 音色 を 得る こ とがで きます。 



2. 音 作りの 基本 

FM 音源と は、 モジ ユレ ータ によって キャリア を 変調す る ことから 生じる 効果 を 利用した もの 
です。 したがって、 FM の 基本 式 パラメータ （キャリアの 出力 レベル、 モジ ユレ ータの 出力 レベル 
モジ ユレ ータの フィードバック レベル、 キャリアの 周波数、 モジ ユレ ータの 周波数） を 上手に 扱 
うこと により、 各 楽音の ピッチ、 音色、 音量の すべて を 決める ことができます。 この FM の各パ 
ラ メータと OPLL の パラメータとの 関係 は、 表 7.42 のとお りです。 



3. 音 作りの 例 



表 7.42 OPLL の 音 作りの 基本 



項 目 

キャリアの 出力 レベル 
モジ ユレ— タの 出力 レベル 

モン ユレ一 タの フィ一 ド / ヾッ 
ク レ ペル 

キャリアの 周波数 
モジュ レークの 周波数 



関与す る パラメータ 

TOTAL LEVEL 

(A、 D、 S、 R の 各 データ） 
(Key Scale データ） 
FB 

MULTIPLE 
(BLOCK /F- Number) 



MIN— (音の 変化)— MAX 

音 量 小^ ~~ ► 音 量 大 

丸い 音色 ^ —— ► 明るい 音色 



普通の 音色 
(Noise) 

ピッチ 低 



* 鋭い 音色 



ピッチ 高 

Wff (し/、 r 口 百 
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1. エレクトリック ク ノ 

1. オペレータの 周波数の 決定 

整数 倍の 高調 波 をす ベて 出す ために、 2 つの オペレータ ともに MULTIPLE は 「1」 

を 使います。 

2. オペレータの 出力 レベル 

今度 はモジ ユレ ータの 出力 を 変更して 音色 を 調整し ます。 このと き、 オペレータ 1 の 
レベル を 決める ときには、 低音部が まず ピアノら しい リ ツチな 高調 波 を 得られる ように 
設定し、 それから 高音に かけての 変化 は オペレータ 1 のレ ベルス ケーリ ングで 調整し ま 

す。 

3. EG の 設定 

ここで は 音量と 音色の エンベロープ を 決めます。 まず、 オペレータ 2 は アタック を 鋭 
く 、 しかも ある 程度 長く 伸びる エンベロープ にします。 モジ ユレ ータ になる オペレータ 
1 では 立ち上がり だけ 倍音が 多く、 あと は一 定 にして 音色 変化 はさせ ません。 音量 調整 
として オペレータ 2 についても キー スケ ーリ ングを かけます。 また、 高音部に かけて 音 
の シャープ さ を 出す ために は、 RATE のス ケーリ ングを 行う とよいで しょう。 

4. データの 再調整 

以上で 音 作り は ほぼ 終了です が、 EG などの セッ ティ ング により 音色が 幾分 違った も 
のにな つてき ます。 この場合、 オペレータの 出力 レベル や フィー ドパッ ク レベル を 再調 
整して、 最終的な 音に 仕立てます。 例えば、 金厲 的な 響きが 強す ぎる と 思われる 場合に 
は、 オペレータ 1 の レベル を 下げます。 

5. エフ ヱク ト 付け 

最後に エレ ク ト リ ック ピアノの 音 をより 生かす ために、 トレモロ 効果 を LFO によつ 

てつけ 加えます。 これ は 内蔵の 振幅変調の 機能 を 利用しても よいです し、 ソフトウェア 
で TOTAL LEVEL の 値 を 2〜6Hz の 周期で 更新 （三角波で 可） する こと も 可能です。 

2. トランペット 

1. オペレータ 出力 

モジ ユレ ータ である オペレータ 1 の トータル レベル は $10〜$28 程度の 控えめ な 値に 
し、 フィードバック レベル は ブライ 卜な 響き を 出す ために 最大の 「7」 にします。 
オペレータの 周波数 

基本的に は、 両方の オペレータ 共に 1 倍に セッ 卜すれば よいでしょう。 

2. EG 

2 つの オペレータ とも、 ゆつ く りと した アタック 音に します。 そして ブラスの サゥン 
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ド では モジ ユレ一 タの アタック はすべ て キャリアよりも 遅くし ます。 「ブ アン」 という 
ブラス 特有の ァ タツ ク を 表現す るのに 必要な ことです。 

3. キー スケーリング 

ゆつ く りと した 立ち上がりに エンベロープ をセッ ト したため、 高音部で ハ ギレが 悪く 
なります。 このため、 速い パッ セージ を 弾いた ときに 不自然に ならない ように、 レイ ト 
ス ケーリ ングを 少し かけます。 

4. し F0 

ブラス は どんな 上手な プレーヤーが 吹いても、 ロング トーンの 場合に は ピッチが ほん 
の 少し 揺れて きます。 これ を 表現す るた めに ビブラート 効果 を 加えます。 

3. リズム 音に ついて 

リズム 音 は 7、 8、 9 の チャンネル を 使って 作られます。 この 3 チャンネル 6 スロットで 計 5 音 
のリ ズム音 を 作る わけです が、 ノ マス ドラム （BD) のみ は 2 スロッ トで FM 音 を 作り ます。 ここで 
は、 残りの 4 音 （ハイ ハット、 トップ シンバル、 タム、 スネ アドラム） について 説明し ます。 

OPLL に は、 リズム 楽器の ために ホ ワイ ト ノイズ ジェネレータと 数 種の 周波数 を 合成して 得ら 
れる ノイズ 発振器が あります。 この ノイズ 発振器 は 8 チャンネルと 9 チャンネルの 周波数 情報 
(BLOCK. F-Number, MULTIPLE) より 作られ、 ホ ワイ ト ノイズと 合成す る ことにより 各 リズ 
ム 楽器に 適した 位相 出力 を 発生して、 オペレータに 渡します。 つまり、 ここで は 2 つの 周波数 情 
報から 4 つの 楽器の 位相 を 作って いる ことになります。 

なお、 2 つの 設定 周波数 は 経験的に 3:l(f8CH = 3xf9CH) が 良い とされて います。 これで、 各 
楽器の 位相 データが 得られた ことより、 この 出力に エンベロープの 情報 を 掛け合わせます。 ェン 
ベ ロープ は 1 スロットに 1 リズム 楽器と 設定され ている ため、 メロ ディ 楽器 同様 各 リズム 楽器の 
特徴 をつ かんだ 値が 音色 ROM にセッ 卜されて います。 
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4.1 ハードウェア 



4.1.1 基本 構成 
1. 最小 橋 成 

■ 音源 LSI 

■ DAC LSI 

■ ADPCM / PCM データ 用 RAM 
■ プログラム 用 ROM 

■ プログラム 用 RAM 

■ 入出力 端子 



2. 最大 構成 

■ 音源 LSI 

■ DAC LSI 

■ ADPCM / PCM データ 用 RAM 

■ ADPCM / PCM データ 用 ROM 
■ プログラム 用 ROM 

■ プログラム 用 RAM 

■ 入出力 端子 



MSX- AUDIO LSI (Y8950) 

YM-3014 

256K ビ ッ ト 

128K バイ 卜 

4K バイ ト 

ミュージック キーボード 接統 端子 

音声 入力 端子 （マイク レベル ミニ ジャック） 

音声 出力端子 （ライン レベル RCA ジャック） 



MSX-AUDIO LSI ( Y8950) x 2 
DAC LSI (YM-3014). x 2 
256K x 8 ビッ ト 
256KX8 ビッ ト 
128K バイ ト 
4K バイ ト 

ミュージック キーボード 接統 端子 
音声 入力 端子 （マイク レベル ミニ ジャック） 
音声 出力端子 （ライン レベル RCA ジャック) 
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4.1.2 I/O の 構成 



表 7.43 MSX-AUDIO I/O 構成 



Read / Write MSX-AUDIO レジスタ 名 



C0H 
C1H 
C2H 
C3H 
C4H 



C7H 



W 

R/W* 
W 

R/W s 



ァ ドレス レジスタ " 
データ レジスタ *i 

ァ ドレス レジスタ " 
データ レジスタ 《 



システム 予約 



注 意 



•i マスター チャンネル （必須） 

" スレーブ チャンネル （オプション） 

° リード 可能な レジスタ のみ 



また、 MSX-AUDIO は Y8950 が 持って いる I/O ポー ト も 使用し ます。 



表 7.44 MSX-AUDIO の 4 ビット 汎用 入出力 ポート 

ビット « 味 

3 錄音 再生 時の フィルタ 切り換え （出力） 

0 ADPCM / PCM 音 用 フィルタ 
1 FM 音 用 フィルタ 

2 立ち上がり 時の プログラム 指定 スィッチ （入力) 

0 拡張 BASIC 

1 内蔵 アプリケーション 

1 内蔵 アプリケーション 使用 （出力） 

0 内 K アプリケーション 使用 （出力） 



4.1.3 メモリの 構成 



MSX- AUDIO では スロッ 卜の 管理と は 別に ローカルな バンク を 使用して います。 ノ、' ンクは 4 
つ あり 1 つの バンク は 32K バイ 卜です o MBI0S と 拡張 BASIC 動作 時 、内蔵 シンセサイザ 動作 時 
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および ADPCM データ ROM 読み だし 時に バンク を 切り替えます 。バンク は 3FFEH 番地に メモ 

リ マップ された I/O ポートに 害き 込む ことで 切り替わります。 その ビッ ト 構成 は 以下のと おりで 
す。 この ポート は どの バンクが 表に 出て いても 常に アクセス できます。 また 7FFEH 番地から も 害 

き 込む ことができます。 



表 7.45 ローカル バンクの I/O 構成 



ビ ット な 味 



7〜2 使用して いません。 

1 と 0 00 バンク 0 MBIOS、 拡張 BASIC 
01 バンク 1 内蔵 アプリケーション 
10 パンク 2 ADPCM データ ROM1 
11 バンク 3 ADPCM データ ROM2 



匚 注意 1 リセット 時 は 必ず 「00」 にす る。 



また、 この 他に メモリ マップ された I/O ポートが あります。 これ は Y8950 を ポートに 割り付け 
るた めの ポートです。 アドレス は 3FFFH です。 この ポート もどの バンクが 表に 出て いても 常に ァ 
クセス できます。 また、 7FFFH 番地から も 害き 込む ことができます。 拡張 BASIC は リセ ッ ト時 
の 初期化で、 Y8950 を ポートに 割り付けます。 



表 7.46 メモリ マップ ドの I/O 構成 



ビット H 味 



7〜2 
1 と 0 



使用して いません。 

00 Y8950 は 割り付けられない。 

01 Y8950 は C0H からの I/O アドレスに 割り付けられる。 
10 Y8950 は C2H からの I/O ァ ドレスに 割り付けられる。 
11 2 つの Y8950 が 1 つの カート リ ッジ にあり、 それぞれ C0H と C2H に 割り付け 



られる 



o 



注 意 



リセ ッ ト時は 必ず 



にす る 



o 



上記 2 つの I/O ポー 卜 は 害き 込み 時に おいての み 選択され、 読み出し 時 は 通常の メモリが 読ま 



れ なければ なりません 



o 
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アドレス 
0000 H 



2FFFH 
3000H 



3FFFH 
4000H 



6FFFH 
7000H 

7FFFH 



ROM (MBI0S) 



rom mm basic) 



RAM 



•7000H〜7FFFH の RAM は 3000H〜3FFFH の RAM の イメージです ( 



図 7.28 パンク 0(MBIOS、 拡張 BAS に 動作 時) 



アドレス 
4000H 



BFFFH 



ROM (内蔵 アプリケーション) 



図 7.29 バンク 1 ( 内蔵 アプリケーション 動作 時) 



アドレス 
4000H 



BFFFH 



ADPCM データ ROM 1 



図 7.30 バンク 2 (ADPCM データ R0M1R み 出し 時) 



アドレス 
4000 H 



BFFFH 



ADPCM データ R0M2 



図 7.31 バンク 3 (ADPCM デ一タ R0M2 読み出し 時) 
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4.1.4 ミュージック キーボード スキャン ポート 
1. キーボード マトリックス 



表 7.47 ミュージック キー ポー トの マトリックス 











入力 ボ- 


-ト 


ビッ ト 番号 












7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


出 
力 


7 




C 


B 


A# 




A 


G# 


G 


6 




F# 


F 


E 




D# 


D 


C# 


1 


5 




C 


B 


A# 




A 


G# 


G 


4 




ト、 # 


F 


E 




D# 


D 


C# 


ビ 


3 




C 


B 


A# 




A 


G# 


G 


ソ 




















卜 


2 




F# 


F 


E 




D# 


D 


C# 




1 




C 


B 


A# 




A 


G# 


G 




0 


C 


F# 


F 


E 




D# 


D 


C# 



ミュージック キ一 ボードの 最も 左の キーが 出力 0 番の 入力 7 番で その 1 つ 右側の キーが 出力 0 
番の 入力 0 番 です。 最も 右の キーが 出力 7 番の 入力 6 番 です。 



4.1.5 MSX-AUDIO を 直接 アクセス する 場合の 注葸 

この 章で 公開され た 内容 を 利用 すれば、 I/O ポー ト から MSX-AUDIO を 直接 アクセスして 音 
を 鳴らす ことができます。 しかし、 MSX-AUDIO の レジスタへ データ を 書き込む 場合、 タイ ミン 

グ によって は、 正常に 動作し なくなる 可能性が あります。 したがって、 商用の アプリケーション 
ソフトウェア は 直接 MSX-AUDIO を アクセスし てはいけ ません。 MSX- AUDIO に アクセスす 
る 場合 は、 必ず、 MSX-AUDIO 拡張 BIOS か MSX-AUDIO MBIOS を 使用す るよ う に して 下さ 

い 0 • 

1. ウェイ 卜 

MSX-AUDIO では、 内部 レジスタに ァ ドレス や データ を 書き込む と、 次の 動作に 移る までに は 
ウェイト 時間が 必要です。 この ウェイト 時間 は、 レジスタの アドレスの 指定と データの 書き込み 
で 異なります。 表 7.48 で 指定され た 時間 だけ、 CPU は MSX-AUDIO LSI に対して、 次の 動作 を 
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待たなければ なりません。 

この ウェイ ト 時間 を 無視した 場合 は、 そのと きに 設定した データ は 保証され ません。 



表 7.48 ゥ ヱイ ト時 M 


モード 


ウェイ ト時問 


アドレス 指定 


3.36^sec 


データ 害き 込み 


23.52〃sec 




(3.36// sec) 


1 注^ n デ- 


-タ 害き 込み 時の （ ） の 数値 は $00〜$0A までの レジスタに 適用し ます。 



4 章 MSX-AUDIO 



4.2 拡張 BASIC 



4.2.1 概要 

MSX- AUDIO に は、 各 機能 を 簡単に 使用で きる ように、 MSX- AUDIO 拡張 BASIC が 用意 さ 
れ ています。 使い方 は CALL AUDIO のように 拡張 ステートメントの 形式です。 CALL は— （ァ 
ンダー パー） で 代用で きます。 



4.2.2 表記法 



命令の 内容 を簡 車に K 明し 

ています。 



命令の 書き方 を 示して いま 

す * 

[ 〕 で 囲まれた 項目 は、 省略 
可能で ある こと を 示し ま 
す 。 

... は 同じ « 目が 繰り返し 
て 指定で きる こと を 示し ま 

to 

拡張 ステートメント 中の 空 
白文 字 （ブランク） は * 略 
する ことができます。 
例えば、 

LOAD PCMCSOUNDDAD t 
LOADPCM("SOUND.DAT") は 
同じです。 



ステート メン ト名 

命令の 名 抑です。 



CALL APEEK 



命令の 使用法 や ォブシ 3 ン 
の 意味な どに ついて 詳しく 
^明して います。 



笫 7 部 オプションの 《i 辺 の アクセス 



4.2.3 拡張 BASIC コマンド 一覧 



1. 拡張 ステートメント （CALL 文と 共に 使用し ます） 

コマンド 名 根 能 

APEEK MSX -AUDIO の システム メモリ を 参照し ます。 286 

APOKE MSX-AUDIO の システム メモリ を 変更し ます。 286 

AUDIO MSX-AUDIO システム を 初期化 します。 287 

AUDREG MSX-AUDIO LSI の レジスタに 値 を 害き 込みます。 289 

BGM バックグラウンド 処理 を 行う かどう か を 指定し ます。 289 

PITCH FM 音源の 楽音の 音 》 (ピッチ） を 与えます。 290 

PLAY 音楽 を ミュージック マクロ ランゲージに したがって 演奏し 291 

ます。 

PLAY PLAY 文が 音楽 を 澳奏中 か どうか を 返し ま す。 294 

STOPM バックグラウンドで 実行中の PLAY 文の 演奏、 ADPCM、 295 

MK 記録 再生 を 停止し ます。 

SYNTHE アプリケーション プログラム を 呼び出 します。 295 

TEMPER 音律 （テンペラメント） を 与えます。 296 

TRANSPOSE FM 音源の 楽音に 対して セン ト 単位で 移 H を 与えます。 297 

VOICE COPY 音色/ ぐラ メータ データ の 転送 を 行な います。 302 



2. ADPCM/PCM M 係の ステートメント 

コマンド 名 棰 能 ページ 

CONVA PCM 形式の データ を ADPCM 形式の データに 変換し ま す。 303 

CON VP ADPCM 形式の デー タ を PCM 形式の デー タに 変換し ます。 304 

COPY PCM ADPCM, PCM デ一タ を 転送し ます。 304 

LOAD PCM ADPCM I PCM 音声 ファイル を ディスクから ロードす る。 306 

PCM FREQ ADPCM の 外部 ROM/RAM を 使用す る ローカル モー ド再 307 

生 実行中に サンプリング周波数 を 与えます。 

PCM VOL ADPCM/PCM 再生の 音量 を 設定し ます。 307 

PLAY PCM ADPCM / PCM 音声 ファイル を 再生し ます。 3 08 

SAVE PCM ADPCM I PCM 音声 ファイル を ディスクへ セーブす る。 310 

SET PCM ADPCM I PCM の 音声 フ アイ ルを 初期設定 します。 311 
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3. インス ツル メン卜 関係の ステートメント 

コマンド 名 機 能 ページ 

INMK ミュージック キーボードの 変化 を 報ら せます。 314 

KEY ON / KEY OFF インス ツル メント に キー オン、 オフ を 与えます。 315 



MK PCM ィ ンス ツル メ ン ト として 演奏す る ADPCM の 音の ファイル 315 

番号 を 指定し ます。 

MK TEMPO ミュージック キーボード 澳奏記 緑、 再生と メトロ ノ ーム 機能 316 



の 速度 を 与えます。 

MK VEL ィ ンス ツル メ ン 卜に ベロ シティ を 設定し ます。 317 

MK VOICE インス ツル メント の ボイス （音色の 種類） を 設定し ます。 317 

MK VOL ィ ンス ツル メ ントの 音量 を 設定し ます。 318 



4. MK (ミュージック キーポート） 記錄 関係の ステートメント 



コ マン ド名 


機 能 




ページ 


APPEND MK 


MK 記錄の 追加 記錄を 行ないます。 




320 


CONT MK 


STOPM 文に より 停止した MK の 記録、 


再生 を 再開し ます。 


320 


MK STAT 


MK 記録 システムの 状態 を 報ら せます。 




321 


PLAY MK 


MK 記 緑の 再生 を 行ない ま す。 




321 


REC MK 


ィ ンス ツル メ ントの 澳奏の 記錄を 行ない 


ます。 


322 


RECMOD 


MK 記錄の 記錄モ 一 ド を投定 します。 




323 
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4.2.4 拡張 BASIC の 解説 



1. 拡張 ステートメント 

CALL APEEK 



機 能 



MSX- 




害 式 



CALL APEEK ( < アドレス > , 



文 例 



CALL APEEK(&H7000, A):PRINT A 



解 説 



くァ ドレス〉 で 指定した MSX-AUDIO の システム メモリの 内容 を 読み出し 、く 数値 変 

数 > に 代入し ます。 

MSX-AUDIO の システム メモリ は 0000H〜7FFFH に 置かれて います。 この 部分への 
アクセス は スロッ 卜が 異なって いるた め 通常の PEEK 文で は 行なえません。 CALL 
APEEK 文 は それ を 行なうた めの ステー トメ ン ト です。 8000H〜FFFFH がァ ドレスと 
して 指定され た 場合に は、 BASIC の 使用して いる メモリ 空間 を アクセスす るので、 通常 
の PEEK 文と 同じ 働き をし ます。 



CALL APOKE 

| 機能 | 

MSX- AUDIO の システム メモリ の 指定 さ れた 番地に データ を 害き 込みます 

I 害 式 I 

CALL APOKE (く アドレス〉， < データ〉） 



文 例 I 

CALL APOKE (&H7000, 0) 
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解 說 




ータ〉 を 害き 込 



みます。 

MSX-AUDIO の システム メモリ は 0000H〜7FFFH に 置かれて います。 こ の 部分への 
アクセス は スロッ トが 異なって いるた め 通常の POKE 文で は 行なえません。 CALL 
APOKE 文 はこ れを 行な うため の ステートメント です。 8000H〜FFFFH が アドレスと 
して 指定され た 場合に は、 BASIC の 使用して いる メモリ 空間 を アクセスし ますので、 通 
常の POKE 文と 同じ 働き をし ます。 



CALL AUDIO 



厂機 

MSX-AUDIO システム を 初期化 します。 
I 書式 I 

CALL AUDIO [(く モード〉 し く インス ツル メント への チャンネル 数〉 し く PLAY 文 
第 1 文字列への チャンネル 数〉 し <PLAY 文 第 2 文字列への チャンネル 数〉 [， • • • 
[, <PLAY 文 第 9 文字列への チャンネル 数 >]]]]]]]]]])] 

I 文例 1 

CALL AUDIO 

デフォルトの 設定 をす る。 
CALL AUDIO(0， 9) 

すべての チャンネル をィ ンス ツル メント に 割り当てる。 

CALL AUDIO (0, 0, 1, 1, 1， 1， 1, 1, 1， 1， 1) 

1 チャンネル ずつ PLAY 文の 文字列に 割り当てる。 

I 解説 I 

MSX-AUDIO LSI の 初期化と ともに、 9 個の FM 音源の チャンネル を どのように 使用 
する か を 指定し ます。 AUDIO 文に より 初期化 を 行う まで は、 すべての 拡張 BASIC ス 
テート メント は 使用で きません。 

く モード〉 は 0 〜7 で、 次の よう な ビット マ ッ プで MSX-AUDIO の 動作 モ ードを 指定し 
ます。 
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bitO リズム 音 を 使用す る。 

bitl PLAY 文が PCM 音源 用 文字列 を 使用す る。 
bit2 MSX-AUDIO を CSM モ一ド に 設定す る。 

MSX-AUDIO を CSM モー ドに 設定す ると、 すべての FM 音源 （リ ズム音 を 含む） に 対す 
るコン トロール は 無効になります。 

リズム 音 を 使用す る 場合に は、 チャンネル 7、8、9 を 使う ので、 楽音に 使える の は 残り 6 チヤ 
ン ネルになります。 したがって、 ィ ンス ツル メ ント への チャンネル 数と PLAY 文で 使用す 
る チャンネル 数の 和との 総和 は、 リズム 使用 時には 6 以下、 リズム を 使わない とき は 9 以 

下になります。 

チャンネルの 使用 割り当て は、 PLAY 文で は、 チャンネル 番号の 小さい 方 （1、 2、 3"り 
から、 インス ツル メント では チャンネル 番号の 大きい 方 （9、 8. 7 • • • N リズム 使用 時に 
は 6、 5、 4' • •) から 割り当てます。 

パラメータ を 1 つ 以上 指定した 場合、 他の パラメータの 省略時の 値 は 0 となります。 
PLAY 文の 文字列への チャンネル 数 を 0 に 設定したり、 途中の パラメータ を 省略す る こと 
はでき ません。 次の 例 を 参照して 下さい。 

CALL AUDIO(0，3,0,5,0) 



0 を 設定して はいけ ない ( r IUegal function cailj になります) 

CALL AUDIO(0,2,1， ，2) 



パラ メータ なしで 使われた と き は、 
CALL AUDI0(1, 0， 2, 2, 2) 

と 同じになります。 すなわち、 

■ FM 音源の チャンネル 1〜2 を PLAY 文の 最初の 文字列 に 割り当てる。 

■ FM 音源の チャンネル 3〜4 を PLAY 文の 2 番目の 文字列に 割り当てる。 

■ FM 音源の チャンネル 5〜6 を PLAY 文の 3 番目の 文字列に 割り当てる。 

■ FM 音源の チャンネル 7〜9 を リズム 音に 使用す る。 

■ PLAY 文の 5 番目 以降 7 番目の 文字列 は PSG 音源の 制御に 割り当てる。 
霧ィ ンス ツル メ ントに は チャンネル を 割り当てない。 

■ PCM 音源 は PLAY 文で は 扱わない。 

■ CSM モード は 使用し ない。 




省略して はいけ ない （「Syntax errorj になります) 
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という 意味になります。 

AUDIO 文 を 実行す ると、 シ 
フト ウェアに リンクされ るので、 割り込み 処理 ルーチンの ォー 
テムの スルー プッ 卜が 低下し ます。 特に、 ミュージック キー ボ 
すると その 影響が 大きくな ります。 



一へ ッ ドが增 え、 シス 
ドを 使用す る 文 を 実行 



CALL AUDREG 



機 能 



MSX- AUDIO LSI の レジスタに 値 を 害き 込みます 



0 



書 式 



CALL AUDREG (く レジスタ 番号〉， < データ〉 [, く チャンネル 番号〉]) 



文 例 



CALL AUDREG(&HBD, 0) 



解 Bt 



く レジスタ 番号〉 で 指定した MSX-AUDIO LSI の レジスタ に対して 、く データ〉 を 書 
き 込みます。 

く チャンネル 番号〉 は 0 または 1 で、 省略時 は 0 です。 0 の 場合に は、 第 1 チャンネルの 
MSX-AUDIO LSI に、 1 の 場合に は 第 2 チャン ネ ルの MSX-AUDIO LSI に アクセスし 

ます。 




ない 場合 や システムの 再起動が 必要になる 場合が あります。 



CALL BGM 



厂 機能 1 

バックグラウンド 処理 を 行う かどう か を 指定し ます。 

I 害 式 I 

CALL BGM(< 変数〉） 
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「文 钢1 

CALL BGM (0) 

バッ ク グラウン ド 処理 を 行なわない。 
CALL BGM(l) 

ノ、' ック グラウン ド 処理 を 行な う 。 
I 解 説 I 

< 変数〉 は 0 または 1 の 値で、 次の ような 意味 を 持ちます。 

0 バッ ク グラウン ド 処理 を 行なわない。 

1 バックグラウンド 処理 を 行なう。 

AUDIO 文に よる 初期化で は バックグラウンド 処理が 指定され ています が、 < 変数〉 に o 
を 指定す る ことで フォアグラウンド 処理に する ことができます。 
次に あげる 機能 は パック グラウンドで 処理す る ことができます。 

■ PLAY 文に よる 演奏。 

■ 外部 メモリ を 使用 する ローカル モードの ADPCM の 緑 音 再生。 
■ 配列 を 記録 領域に 使用し ない MK 記録の 記録 再生。 



CALL PITCH 



機 能 



FM 音源の 楽音の 音 高 （ピッチ） を 与えます 



o 



CALL PITCH (く ピッチ 1>[, < ピッチ 2〉]) 



文 例 



CALL PITCH (440) 



解 説 



FM 音源で 発生す る 楽音の 音 高 を 指定し ます。 < ピッチ〉 の 範囲 は 410 〜 459 で 単位 は 
と は 独立に 設定で き、 初期値 は 440 です。 

ピッチ （または トランス ポーズ 値） を 変える と、 リズム 音 や 音程 を もたない 音 を 除く FM 
音の 音の 高さが 変化し ます。 




い 



o 
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パラメータ を 2 つ 取る 場合の く ピッチ 1〉 は 第 1 チャンネルの、 く ピッチ 2〉 は 第 2 アヤ 
ン ネルの ピッチ を 設定し ます。 

パラメータ を 1 つし か 取らな L 、場合で、 2 つ の MSX-AUDIO LSI が 実装 されて いる 場 

合に は 、く ピッチ 1〉 が 両方の チャンネルに 有効と なります。 
トランス ポ一ズ について は TRANSPOSE 文の 項 を 参照して 下さい。 



機 能 



音楽 を ミュージック マクロ ランゲージに したがって 演奏し ます。 



害 式 



PLAY[# く モード〉， ]< 文字列 1>[， く 文字列 2>[, < 文字列 3>]*^[， く 文字列 
13〉] 



文 例 



PLAY #2, "CD'，， "EF"， "GA" 



[解 説 



• —AY 文 は 音楽 を 演奏す る もので、 FM 音源 （9)、 PCM 音源 （1)、 PSG 音源 （3) の最 

大 13 声まで 同時 発声で きます。 < 文字列 > に 害 かれた ミュージック マクロ ランゲージ 

(MML) にしたがって 演奏し ます。 

他の 拡張 命令と 異なり CALL 文 は 必要ありません。 

< モード〉 の 設定 は 次の とおり です。 



モード 



& 味 



0 (省略) 
1 

2、 3 



PSG のみが 音源 となり、 文字列 は 最大 3 つ ま でです。 従来の PLAY 文と 互換 

性が あります。 

演奏 デー タ を MIDI* ポー ト に 出力 します。 

FM 音源、 リズム 音、 PCM 音源、 PSG 音源 を 使用で きます (2 のとき と 3 の 
ときで 動作に 違いはありません)。 



< 文字列〉 と 音源との 関係 は 始めから 順に、 

く FM 音源 用 文字列 1〉、 • • •， く FM 音源 用 文字列 n〉、 

く PCM 音源 用 文字列〉 、くリ ズム音 用 文字列〉、 
<PSG 音源 用 文字列 1 > 、く PSG 音源 用 文字列 2〉 、 
く PSG 音源 用 文字列 3〉 
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となります。 n は AUDIO 文で 設定され た ミュージック マクロ ランゲージの 個数です。 

リ ズ厶音 や PCM 音源 を 使用し ない モー ドに 設定した 場合 は、 リ ズ 
ム音用 文字列 や PCM 音源 用 文字列 を カンマ （， ) と共に 省略し なければ いけません 
2 つの MSX-AUDIO LSI が 実装され ている 場合に は、 両方の チャンネルに 同じ 効果 を 
もちます。 



o 




す 



<FM 首 源 用 文字列 1〉、<FM 音源 用 文字列 2>、<FM 音源 用 文字列 3〉、 

リ ズム音 用 文字列〉 、く PSG 音源 用 文字列 1> 、く PSG 音源 用 文字列 2〉、 く 
PSG 音源 用 文字列 3 > 



r 注 》 1 'MIDI の 機能 は オプションで、 別途 サポートされ ている ときの み 有効です 



ジッ クマ クロ ランゲージ （MML) の 仕様 



表 7.49 FM 音源、 PSG 音源、 PCM 音源 用 MM しの 仕様 一 K 



X 字 



な 味 



M のとる 範 M 初期^ 



ープ 周期 を 設定す る 
ープ 形状 を 設定す る 
音量 を 設定す る 

長さ を投定 する 
音の 長さの 割合 を投定 する 
オクターブ を投定 する 



オクターブ を 1 つ 上げる 
オクターブ を 1 つ 下げる 
テンポ を 設定す る 

n で 指定され た » さの 音 を 発生す る 

休符 を 設定す る 

音程 を 発生す る 

音 を 半音 上げる 

音 を 半音 下げる 

音符 や 休符の 長さ を 1.5 倍す る 
パラメ一 タ n を 変数 x で 設定す る 

文字 変数 x に 入って いる MML を 演奏 
する 

タイ、 前後の 音 をつな ぐ 

連符、 n 分 音符 を { } の 中の 音程の 個数 

で 等分に した 音 を 発生す る 

n 番の 音色に 切り換える 

音量 を 細く 設定す る 

n で 指定 さ れた長 さ だ け 状態 を 継続す る 



ISn ^65535 
0^n^l5 
0^n^l5 
l^nS64 



32^n^255 

0^n^96 

l^n^64 



l^n^64 

0^n^63 

0^n^l27 

l^n^64 



. (ピリオド) 
= x ； 
Xx ； 

& 

{ }n 

@n 
@Vn 



Ln で 設定 
された 値 



Ln で 設定 
された 値 



G # 

MSVLQO><TNRA + 



f 2 

o ,8 4 8 4 1 4 

s V L Q o T R 
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文 字 


意味 値のと る 範囲 初期値 


Yr, d 


MSX- AUDIO LSI の レジスタ r に d を 




書き込む 


Zd' 


MIDI に データ d を 送る 



ft 意 i 'MIDI^ 能 は オプションで、 別途 サポート さ U ている ときの み冇 効です。 



リズム 音 用 MML の 仕様 

リ ズム 音の 場合、 1 つの MML で 同時にい く つかの 音 を 発生す るた め 楽音 用と は異 
なった 記述 様式 をと ります。 まず、 鳴らしたい 楽器 を 並べて その後に 長さ を 指定し ます。 



表 7.50 


リズム 音 用 MM しの 仕様 一覧 






文' 卞 


* 味 


W (のとる 範囲 


初期 饿 


B 


バス ドラム 音 を 発生す る 






S 


ス ネア ドラム 音 を 発生す る 






M 


タム タム 音 を 発生す る 






C 


シンバル 音 を 発生す る 






H 


ハイ ハツ ト音を 発生す る 






1 


直前の 楽器の 音量 を アクセント ボリ ユー ムに する 






n 


直前までに 害 かれた 楽音 を 発生し、 n 分 音符 分 待つ 


l^n^64 




Vn 


アクセント の 付いていない 楽音の 音量 を投定 する 


0^n^l5 


8 


@An 


ァク セン 卜の 付いている 楽音の 音量 を 設定す る 


0^n^l5 





Tn、 @Vn、 Rn、 -x:、 Xx : 、. は FM 音源 用と 同じです。 



I 例 I 

"BSH8H8SIH8H8" 

■ バス、 ス ネア、 ハイ ハツ トを 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 
■ ハイ ハツ トを 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 

隱ス ネア を アクセント 付で ハイ ハツ ト と 鳴らし 8 分 音符 分 待ちます。 
■ ハイ ハツ トを 鳴らし、 8 分 音符 分 待ちます。 
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表 7.51 MML と 各 音源との 対応 一 K 



文字 

入 J 




per, ffje 


PPM 


Mn 




〇 


ま 1 


Sn 


編 

拳 1 


o 


•1 


Vn 


〇 


o 


〇 


Ln 


〇 


〇 


〇 


Qn 


o 


• I 


〇 


On 


o 


o 


o 


> 


o 


〇 


o 


ノ 

< 


〇 


o 


〇 


Tn 


〇 


<•、 

o 


o 


Nn 


〇 


o 


〇 


Rn 


〇 


o 


〇 


A〜G 


o 


o 


〇 


+ , # 


o 


〇 


〇 


― 


o 


〇 


〇 


• 


o 


〇 


〇 


= x ； 


〇 


〇 


〇 


Xx ； 


〇 


o 


〇 


& 


〇 


o 


〇 


{}n 


o 




o 


@n 


〇 




〇 


@Vn 


o 




o 


@Wn 


〇 




〇 


Yr, d 


〇 




〇 


Zd 


o 




o 



注 怠， •' 無視され ます。 

• 2 Rn と 同じです。 

' 3 PSG 音源に 対して は 使用で きません。 使用す ると エラ一 になります。 



CALL PLAY 




機 能 



PLAY 文が 音楽 を 演奏 中 か どうか を 返し ま す。 



書 式 

CALL PLAY (く PLAY 文の ス ト リ ング 番号〉， く 変数 名〉) 
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文 例 



CALL PLAY(0， A):PRINT A 



解 晚 



PLAY 文の ミュージック キューの 状態 を 調べ、 各 チャンネルが 音楽 を 演奏 中 かどう か を 
判断し、 演奏 中で あれば 「一 1」、 そうでなければ 「0」 の 値 を 返します。 ただし、 <ス ト 
リ ング 番号〉 と して 0 が 与えられた 場合 は、 いずれ かの ス ト リ ングが 演奏 中で あれば 「一 
1」 を、 そうでなければ 「0」 を 返します。 

ます。 すなわち、 AUDIO 文で 指定した FM 音源、 PCM 音源に 加え 3 チャンネルの PSG 
音源に ついて 有効です。 



CALL STOPM 



厂 機能 I 

バックグラウンドで 実行中の PLAY 文の 演奏、 ADPCM、 MK 記 緑 再生 を 停止し ます。 



害 式 I 

CALL STOPM [ ( < 変数 名 〉 ） ] 



文 例 

CALL STOPM 



解 晩 

バック グラウン ドで 実行中の PLAY 文の 音楽の 演奏、 外部 メモリ を 使用した ADPCM 
の 録音、 再生、 MK 記録 再生 を 停止し ます。 

パラメータ としてく 変数 名〉 を 与える と、 MK 記録 '再生の 中止され た アドレスの 次の 
アドレス （CONTMK 文に より 再開され る アドレス） が 返されます。 



CALL SYNTHE 



機 能 I 

MSX-AUDIO 内蔵の アプリケーションプログラム を 呼び出 します。 
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式 



CALL SYNTHE 



文 例 



CALL SYNTHE 



匚解 W 



この 命令の 実行 は、 




CALL TEMPER 



機 能 1 

音律 （テンペラメント） を 与えます。 



式 1 

CALL TEMPER (く 音律 番号〉） 



文 例 



CALL TEMPER (0) 



解 説 

音律 を 与える ステートメントで、 FM 音源の 楽音の 音 高に 影響 を 与えます。 指定で きる < 
音律 番号〉 は 0〜21 です。 音律 は 1 オクターブ を どのような 比率で 12 音に 分割す るか を 
決める もので、 古典音楽に は 古典 音律が 適して いると 言われます。 初期値 は 9 番の 完全 
平均律です。 



S o ^ it 



0 ピタゴ ラス 

1 ミー ン トーン 

2 ヴェル クマイ スター 

3 ヴェル クマイ スター （修正） 

4 ヴ エルク マイ スター （別） 

5 キルンべ ルガ一 

6 キルンベルガー （修正） 

7 ヴァ ロッティ • ヤング 

8 ラモー 

9 完全 平均律 （デフォルト） 

10 純正 律 c メジャー （a マイナー) 

11 純正 律 cis メジャ一 （b マイナー) 
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番号 音律 


19 紳正律 H 


メジャー 


(h マイナー) 


13 姊 正 律 ^ 


メジャ一 


( c マイナー） 




メジャー 


(cis マイ ナ—） 


15 純正 律 f 


メジャー 


(d マ イナ—） 


16 純正 律 fis 


メ シャ一 


(es マイナー） 


17 純正 律 g 


メジャー 


(e マイナー） 


18 純正 律 gis 


メジャー 


(f マイナー） 


19 純正 律 a 


メジャー 


(fis マイナー） 


20 純正 律 b 


メジャー 


(g マイナー) 


21 純正 律 h 


メジャー 


(gis マイナー） 



(修正） は 平 島 達 司 氏に よる O 



CALL TRANSPOSE 



機 


J6 _ | 




FM 音源の 楽音に 対して セント 単位で 移調 を 与えます。 


害 


式 1 


CALL TRANSPOSE (く トランス ポーズ 値 1>[, < トランス ポ 


文 


例 | 




CALL TRANSPOSE(O) 




CALL TRANSPOSED), 700) 


1 解 


說 | 



移調 を 行なうた めの ステートメントで、 単位 は セントです。 これ は、 半音 を 100 とした 
移調の 単位で、 1 才ク ター ブ 上げる に は、 + 1200 を 指定 します。 

トランス ポーズ 値と して 許される 範囲 は、 ±12799 以内です が、 実際に は FM 音源の 音色 
によって、 ある 高さの 範囲 以外 は 制限され ます 。音 高精度 は LSI の 制限に より ±2 セント 
程度です。 

トランス ポーズ は ピッチと は 独立して 設定で きます。 AUDIO 文に よる 初期化の 値 は 0 
です。 ピッチに ついては CALL PITCH 文 を 参照して 下さい。 

パラメータ を 2 つ 取る 場合 、く ト ラ ンス ポーズ 値 1〉 は 第 1 チャンネルの 、く トランス 
ポーズ 値 2〉 は 第 2 チャンネルの ピッチ を 設定し ます。 

パラメータ を 1 つし か 取らない 場合で、 2 つの MSX-AUDIO LSI が 実装され ている 場 
合に は 、く ト ラ ンス ポーズ 値 1〉 が 両方の チャンネル に対して 有効に なり ます。 
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CALL VOICE 



厂 機能 I 

FM 音源の 各 チャンネルに 音色 （ボイス） を 直接 設定し ます。 



書 式 

CALL VOICE ([く チャンネル 1 用の ボイス〉], [く チャンネル 2 用の ボイス〉], ••••， 
[< チャンネル 9 用の ボイス >]) 

ボイス = @+ 単純 変数 または 
- 配列 変数 名 

I 文例 I 

CALL VOICE (e0 ( @0, 80,,, ' 07, 07, 07) 
CALL V0ICE(@0， @0) 

I 解説 I 

MSX-AUDIO の 9 チャンネル ある FM 音源の それぞれに 音色 を 設定し ます。 
音色の 設定 方法に は 2 つあります。 システムに 備えられ ている 音色 ライブラリ を 使う 場 
合に は、 0〜63 の 音色の 番号 を 単純 変数 または 定数に より 指定し ます。 この場合に は、 変 
数名 または 定数の 前に @ 記号 をつ けて、 次で 説明す る 配列 変数 名と 区別し ます。 
プログラム により 音色 パラメータ を 与えて 設定す る 場合に は、 配列 変数に 音色 パラメ一 
タを 入れて その 配列 変数 名 を 指定し ます。 音色 パラメータの フォー マツ 卜の 詳細 は 
VOICE COPY 文の 解説 を 参照して ください。 パラメータ を 省略した チャンネルの 音色 
は 変更され ません。 

インス ツル メント に 指定した チャンネル は、 MK VOICE 文で まとめて 設定で きます。 
MK VOICE 文 を 参照して 下さい。 

MSX-AUDIO LSI が 2 つ 実装され ている 場合に は、 同じ パラメータが 両方の チャン ネ 
ルに 設定され ます。 

システム 音色 ライプ ラリー 覽 

音色 番号 0〜31 は ROM 内に 置かれて いるた め 変更で き ません が、 音色 番号 32〜63 の も 
の は VOICE COPY 文に より 変更す る ことができ ま す。 略号 は 音色の 名前 として ライブ 
ラリに 登録され ている ものです。 
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表 7.52 システム 音色 ライブラリ一 覽 



音色 番き 


！- 音色 名 


略 号 


0 


Piano 1 


Piano 1 


1 


Piano 2 


Piano 2 


2 


Violin 


Violin 


3 


Flute 1 


Flute 


4 


Clarinet 


Clarinet 


5 


Oboe 


Oboe 


6 


Trumpet 


Trumpet 


7 


Pipe Organ 1 


PipeOrgn 


8 


Xylophone 


Xylophon 


9 


Organ 


Organ 


10 


Guitar 


guitar 


11 


Santool 1 


Santool 


12 


Electric Pianol 


Elecpian 


13 


Clavicode 1 


Clavicod 


14 


Harpsicode 1 


Harpsicd 


15 


Harpsicode 2 


Harpscd2 


16 


Vibraphone 


Vibraphn 


17 


Koto 1 


Koto 


18 


Taiko 


Taiko 


19 


Engine 1 


Engine 


20 


UFO 


UFO 


21 


Synthesizer bell 


SynBell 


22 


Chime 


Chime 


23 


Synthesizer bass 


SynBass 


24 


Synthesizer 


Synthsiz 


25 


Synthesizer Percussion 


SynPercu 


26 


Synthesizer Rhythm 


SynRhyth 


27 


Harm Drum 


HarmDrum 


28 


Cowbell 


Cowbell 


29 


Close Hi-hat 


ClseHiht 


30 


Snare Drum 


SnareDrm 


31 


Bass Drum 


BassDrum 


32 


Piano 3 


Piano 3 


33 

^^^^ 


Electric Piano 2 


Elecpia 2 


34 


Santool 2 


Santool 2 


35 


Brass 


Brass 


36 


Flute 2 


Flute 2 


37 


Clavicode 2 


Clavicd 2 


38 


Clavicode 3 


Clavicd 3 


39 


Koto 2 


Koto 2 
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音色 番 4 


f 音色 名 


略 号 


40 


Pine Or era n 2 




41 


PohdsPLA 


PohdsPI A 

r リ iiubr レ/ \ 


42 

墨 


RohdsPRA 


RohH^PRA 




Orrh I 


Orrh I 


44 


Orrh R 


リ rcn k 


45 
'リ 


^vnthp^iypr V mlin 


Wi rr\ \/ ，ハ 1 

oyn v lui 


46 


Svnthpsizpr Oraan 

"3 ""i レ oi" レ i vyt {^aii 




47 


oy IllIlcolZci Diabb 


oyntjrass 


48 


Tube 


1 UL>C 


4Q 


O 量 皿 d 量 I 撒 


onarniScn 


40 
1 リ 


\ T o rr i a* o 1 
IV 置 し dl 


iviagicai 


ひ 1 


W ||ll/Q tl/Q 

nuWdWd 


nuwawd 


ひる 


w anaer r iat 


Wnderrlt 


じじ 




nardrock 


54 


IVlCI^l J1IIC 


iviacnine 


55 
"リ 




iviacnine V 


リリ 


且 1 鳳 n 


し omic 


ひ # 


OIL v^oiriic 


し omic 


58 




し sser 


59 


SE- Noise 


SE- Noise 


60 


SE-Star 1 


SE-Star 


61 


SE-Star 2 


SE-Star 2 


62 


Engine 2 


Engine 2 


63 


Silence 


Silence 
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音色/ 《ラ メータ データの フォーマット 

音色 パラメータ は 次の 表の よう に 1 音色 あたり 32 バイ トの データ を 使います。 
オペレータ 0 と オペレータ 1 の データ は 同じ ものの 繰り返し になって います。 



表 7.53 音色 パラメータ データの フォーマット 



オフセット 1 


内 容 


へッタ 


0〜7 


音色 名 




8〜9 


ボイス 右 


；調 


10 


bitO 


アルゴリズム 




bit 1-3 


フィー ドノ ゝ*ッ ク 




bit4 


固定 ピッチ 




bit5 


AMD/PMD ロード 可能 




bit6 


PMD 




bit7 


AMD 


11 〜は 


予約 





オペレータ 0 



16 



〜 



3 



17 
18 
19 
20 

21〜23 



bitO 
but4 
bit5 
bit6 
bit7 
bit0〜5 
bit6〜7 
bit0〜3 
bit4〜7 
bit0〜3 
bit ト 7 
bit4〜7 
予約 



MULT 
KSL 
EG 
PM 
AM 
トー 

レベル キー スケール 

ディ ケィ レー ト 
アタック レー ト 

リ リース レー ト 




(0〜8) 



オペレータ 1 



24 



25 

26 

27 

28 
29〜31 



bit0〜3 
bit4 
bit5 
bit6 
bit7 
bit0〜5 
bit6〜7 
bit0〜3 
bit4〜7 
bit0〜3 
bit4〜7 
bit ト 7 
予約 



MULT 
KSL 
EG 
PM 
AM 
トー 

レベル キー スケール 
ディケイ レート 
ァ タツ ク レート 
リ リース レー ト 




(0〜8) 
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CALL VOICE COPY 



機 能 j 



音色 パラメータ データの 転送 を 行ないます 



o 



害 式 



CALL VOICE COPY (く パラメータ 1〉， く パラメータ 2〉） 



文 例 



DIM A(128) 

CALL VOICE COPY(* f A) 

音色 番号 32〜63 の バラ メータ を 配列 A に 転送す る 



o 



CALL VOICE COPY(@0, PIANO) 

音色 番号 0 の パラメータ を 配列 r PIANO」 に 転送す る 

CALL VOICE COPY(@0, @32) 

音色 番号 0 の パラメータ を 音色 番号 32 に 転送す る。 



o 



解 K 




配列と 音色 ライブラリ （0〜63) の 間での データ を 転送し ます。 転送 は、 < パラメ一 
からく パラメータ 2> へ 行います。 

@ と 単純 変数が 指定され たと き は、 その 変数の 値で 指定され る 音色 番号の 音色 デ 
対象と なります。 

ソース （パラメータ 

がで きます が、 ディスティネーション （パラメータ 2) に 指定され る 音色 パラメータ は 音 
色 番号 32〜63 までの、 RAM に 置かれて いる ユーザー 音色 ライ ブラ リ に 限ります。 
@ 記号がない 場合の 変数 名 は 配列 変数と みなされ、 その 内容が 転送の 対象になります。 

1 つの 音色 パラメータ は 32 バイ 卜です。 音色 パラメータの 詳細に ついては 音色 パラメ 一 
タ データの フォー マツ 卜 を 参照して 下さい。 

* は 音， 番号 32〜63 の ユーザー 音色 ライブラリ 全 データ を 意味し、 それ を 使う とき は 他 
32 = 1024) o 

音色 パラメータ を 他の ファイルシステム、 例えば、 ディスク ファイル などに 転送す るに 

は、 まず 配列 変数に 転送して おいて、 COPY 文に よりその 配列 変数 を ディスクに 転送し 
ます。 
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2. ADPCM/PCM 関係の ステートメント 

ADPCM I PCM 音の データ は 音声 ファイル という、 番号 (0 〜ほ） で 管理す る ファイル として 扱 
われます。 この ファイルが 記録され る 場所 を デバイス とよび、 MSX-AUDIO LSI の 外部 メモリ 以 
外に も メイン RAM、 VRAM へ も 直接 録音、 再生が できます。 

外部 メモリ を 使用す る 場合の ADPCM 録音 再生 は、 パック グラウンドで 行う がで きます。 また、 
ADPCM と PCM との 間の データの 変換 をす る 機能 もあります。 



CALL CONVA 



I 機能 I 

PCM 形式の デー タ を ADPCM 形式の デー タに 変換し ます。 



I 害 式 I 

CALL CONVA (く ソースファイル 番号〉， く デスティネーション ファイル 番号〉） 

I 文例 I 

CALL CONVA (1, 2) 

く ソースファイル 番号〉 で 指定され る PCM データ 全体 を ADPCM データに 変換し 
I 解 Itt I 

PCM 形式の デー タ を ADPCM 形式の デー タに 変換し ます。 

く ソースファイル 番号〉 とく デスティネーション ファイル 番号〉 は、 同じ 番号 は 指定で 
きません。 デスティネーション ファイルの 長さ は 1/2 になり ますので、 ソースファイル 
の 長さが 奇数 長のと き は 1/2 して、 整数 部分の みの 変換 を 行ないます。 
CALL CONVA 文で は、 ソースファイルの データの 形式が PCM である こと を チェック 

し、 異なって いると、 ""Illegal function callj になります。 

デス ティ ネー シ ヨン ファイル は 外部 RAM、 メイン RAM または VRAM のい ずれ かで 

なければ なりません （内容の 変更 可能な デバイス）。 また、 ファイルの タイプと 長さ はメ 
イン RAM (デバイス =4) を 使用して いる 場合 以外 は 変更され ます。 
サンプリング周波数 は、 ソース 側に 合わせられます。 
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CALL CONVP 



機 能 

ADPCM 形式の デー タ を PCM 形式の デ一 タに 変換し ます。 
I 書式 I 

CALL CONVP (く ソースファイル 番号〉， く デスティネーション ファイル 番号〉） 

I 文 ^ I 

CALL C0NVP(l f 2) 

く ソースファイル 番号〉 で 指定され る ADPCM データ 全体 を PCM データに 変換し 
てく デスティネーション ファイル 番号〉 で 指定され る 音声 ファイルに 格納し ます。 



解 説 | 

ADPCM 形式の デー タ を PCM 形式に 変換 します。 

< ソースファイル 番号〉 とく デスティネーション ファイル 番号〉 は、 同じ 番号 は 指定で 

きません。 デスティネーション ファイルの 長さ は ソースファイルの 2 倍になります。 
CALL CONVP 文で は、 ソース フ アイ ルの データの 形式が ADPCM である こと を 
チェックし、 異なって いると、 「Illegal function callj になります。 

デスティネーション ファイル は 外部 RAM、 メイン RAM または VRAM のい ずれ かで 
なければ なりません (内容の 変更 可能な デバイス）。 また ファイルの タイプと 長さ は メイ 

ン RAM (デバイス =4) を 使用して いる 場合 以外 は 変更され ます。 また、 サンプリング 

周波数 は、 ソース 側に 合わせられます。 



CALL COPY PCM 



I 機 HE 

ADPCM. PCM デ一タ を 転送し ます。 



害 式 

CALL COPY PCM (く ソースファイル 番号 1〉， く デスティネーション ファイル 番号 
2〉 し く オフセット 1〉][, < 長さ〉] [， < オフセット 2>]) 



文 例 

CALL COPY PCM(1， 2) 
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ファイル 1 の 全体 を ファイル 2 に 転送し ます。 



肤 



ADPCM、 PCM 音声 ファイル 間での データの 全 コピー や 部分的 コピーし ます。 パフ メ — 
タ の 意味 は 図 7.32 のとお り です。 

CALL COPY PCM 文で は、 ファイルの ADPCM/ PCM タイプ チヱ ック を 行いません。 
また、 転送 後の デスティネーション ファイルの 長さ や タイプ は 変わりません。 
パラメータ は 2 つの 音声 ファイル 番号 以外 は 省略で きます。 省略時の 値 は <ォ セフッ 
ト> は 0 、く 長さ〉 は ソースファイルの 最後までになります。 

く ソースファイル 番号 1〉 として 「#」 のつ いた 値 を 使用す ると、 システムに 組み込みの 
ADPCM データからの コピーが 実行され ます。 



ソースファイル 



先 W 



オフセット 1 



* さ 




ディスティネーション ファイル 

先 》 




オフセット 2 



図 7.32 CALL COPY PCM 文の コピー 



システム 組み込み ADPCM 音声 データー 覽 



システム 組み込みの ADPCM の 音声 データ は S 7.54 のとお りです。 これらの ァータ は 
CALL COPY PCM 文に より 1 度 音声 ファイルに 転送して から 再生し ます。 
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表 7.54 システム 組み込み ADPCM 音声 データー |g 



ファイル 悉^ 


内 お 


JSC O V^uQ '、つ r 平 HL ノ 


0 


カツ コー 


35 


1 


ニヮ ト リ 


33 


2 


猫 


20 


3 


犬 


5 


4 




29 


5 


ライオン 


43 


6 


人の 笑い声 


26 


7 


ドアの 閉まる 音 


11 


8 


ウイスキー を 注ぐ 音 


4 


9 


靴音 


1 


10 


行進 


6 


11 


玩具 


4 


12 


拍手 


2 


13 


テニス 


5 


14 


ゴルフの スィ ング 


9 


15 


ゴルフの 力 ッ ブイ ン 


9 


16 


刀 を 振る 音 1 


6 


17 


刀 を 振る 音 2 


7 



CALL LOAD PCM 



機 能 

フロッ ピー ディスクから ADPCM/PCM 音声 ファイル を ロードし ます。 



I 書 式 

CALL LOAD PCM (く ファイル 名〉， く 音声 ファイル 番号〉） • 

I 文例 I 

CALL LOAD PCM("DEMO.DAT", 1) 

I 解 K I 

< 音声 ファイル 番号〉 で 指定され た 音声 ファイルに < ファイル 名 > で 指定され た フロッ 

ピ一 ディスク 上の ファイルから ADPCM / PCM デー タ を 読み込み ま す。 

SET PCM で 設定した 長さよりも ファイルが 長い 場合 は、 指定され た 長さまで を ロード 

します。 音声 ファイルの データ 形式 （ADPCM/PCM) と サンプリング周波数 は、 口一 
ド した データに 合せます。 
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く ファイル 名〉 は DISK BASIC の ファイル スペックに 適合す る 文字列で、 [ド フィ 
ブ ":"] + 最大 8 文字の ファイル 名+ に" 最大 3 文字の 拡張 子] です。 
ファイル 名と して デバイス 名 （CON、 PRN、 LST、 AUX、 NUL) を 指定す ると、 その 

デバイスから 入力され ますが、 
したと き は、 次の PCM 関係の ステートメント は 正しく 実行され ません。 その 場合、 次の 
ステートメント の 実行の 前に CALL STOPM 文 を 実行して ください。 
CALL LOAD PCM 文 は 高速 化の ために、 BASIC のフ リ 一ェ リア を 転送 時の パッ フ ァ 
として 使用し ます。 したがって、 フリー エリアが 少ない とき は ロード 時間が 長くな り ま 

す。 



CALL PCM FREQ 



厂 機能 ― 

ADPCM の 外部 ROM • RAM を 使用 する ローカル モード 再生 実行中 に サンプリング 周 
波 数 を 与えます。 

I 害 式 I 

CALL PCM FREQ (く サン プリ ング 周波数 1〉[, く サン プリ ング 周波数 2〉]) 



文 例 

CALL PCM FREQ(24000) 
解 説 I 

ローカル モードで ADPCM を 再生 中に サン プリ ング 周波数 を 変更し ます 。く サン プリ ン 
グ 周波数〉 の 値の 範囲 は 1800〜49716 で、 単位 は Hz です。 パラメータが 2 つのと き 
は 、く サン プリ ング 周波数 1〉 が 第 1 チャンネルに 、く サン プリ ング 周波数 2〉 が 第 2 
チャンネル になり ます。 

MSX-AUDIO LSI が 2 つ 実装され ている 場合で、 パラメータが 1 つし かないと き は 、く 
サン プリ ング 周波数 1〉 が 両方の チャンネルに 設定され ます。 



CALL PCM VOL 

i 橡能 I 

ADPCM I PCM 再生の 音量 を 設定 します。 
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I 害 式 

CALL PCM VOL (く ボリ ユー ム値 1>[, く ボリ ユー ム値 2〉]) 

I 文例 I 

CALL PCM VOL (40) 

I 解 R I 

ADCPM / PCM 再生の 音量 を 設定し ます 。く ボリューム 値〉 の 範囲 は 0〜63 で +6dB/8 
の 変化 を もちます。 初期値 は ADPCM では 63、 PCM では 32 です。 
ノヽ。 ラ メータが 2 つのと き は 、く ボリ ユー ム値 1〉 が 第 1 チャンネルに 、く ボリ ユー ム値 
2〉 が 第 2 チャンネル になり ます。 

MSX-AUDIO LSI が 2 つ 実装され ている 場合で、 パラメータが 1 つし かないと き は、 く 
ボリューム 値 1> が 両方の チャンネルに 設定され ます。 



CALL PLAY PCM 



機 能 I 

ADPCM / PCM 音声 フ アイ ル を 再生 します。 ' 
I 害 式 I 

CALL PLAY PCM (く 音声 ファイル 番号〉 [， <rep>][, < オフセット〉] し < 長 
さ〉] [, < サンプリング周波数〉] [， < チャンネル 番号〉]) 

I 文例 I 

CALL PLAY PCM (0) 

I 解 K I 

位置から く 長さ〉 の データ をく サン プリ ング 周波数〉 で 再生し ます。 



パラメータ 値 意味 

1800〜 外部 メモリ （デバイス 番号 0〜3) を 使って ADPCM 再 
16000Hz 生 するとき （ローカル モード） に 頃り、 1800〜49716Hz 

まで 指定で きます。 

0〜15 再生す る 音声 ファイル を 指定し ます。 



< サン プリ ング 



< 音声 ファイル 



音声 フ 
番号 > 
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<rep> 

< チャンネル 
番号 > 



0、 1 



0、 1 



1 を 指定す ると リピート モードに なり、 指定され た 区間 
の 再生 を 繰り返します。 

0 は 第 1 チャンネルへの 再生、 1 は 第 2 チャンネルへの 

再生です。 ただし、 外部 メ モ リ をデ パイ ス と して 使用す 
る 場合に は、 その外 部 メモリの 接続され ている チャン 
ネルで しか 再生で き ません。 つまり、 デ バイ ス 番号 0〜1 
の ファイルの < チャンネル 番号 > は 0、 デバイス 番号 2 
〜3 の ファイル のく チャンネル 番号 > は 1 でなければ 
なりません。 

通常 は 省略す る ことで、 音声 ファイル を 初期化し たと 
きの チャンネルが 適用され ますので、 指定す る 必要 は 
ありません。 



各 パラメータ は、 音声 ファイル 番号 以外 は 省略で きます。 省略時の 値 は、 以下のと おり 
です。 

<rep>=0 

ぐ オフ セッ ト〉 =0 

く 長さ〉 - ファイルの 終わり まで 

く サン プリ ング 周波数〉 = SET PCM 文で 設定 さた 値 

く チャン ネ ル 番号 > = SET PCM 文で 設定 さ れた値 



CALL REC PCM 



機 能 




害 式 I 

CALL REC PCM (く 音声 ファイル 

さ〉] [, < サンプリング周波数〉] し 



文 例 



CALL REC PCM(O) 



解 説 



位置から < 長さ〉 だけく サン プリ ング 周波数〉 で 録音し ます。 
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ペラ メータ 



< 音声 ファイル 
番号 > 

<SYNC> 



0〜15 



0、 1 



0、 1 



録音す る 音声 ファイル を 指定し ます 



番号 > 



o 



0 は シンクロ スタート モードで、 入力に 音が 入って 来る 
と を 始めます。 

0 は 第 1 チャンネルへの 緑 音、 1 は 第 2 チャンネルへの 
^です。 ただし、 外部 メ モ リ をデ パイ ス と して 使用す 
る 場合に は、 その外 部 メモリの 接統 されて いる チャン 
ネ ル に し か錄 音で きません。 つまり、 デバイス 番号 0〜 1 
の ファイル はく チャンネル 番号 > は 0、 デ バイ ス 番号 2 
〜3 の ファイル はく チャンネル 番号 > は 1 でなければ 
なりません。 

通常 は 省略す る こ と で 音声 フ ァ ィ ルを 初期化した と き 
の チャンネルが 適用され るので、 指定す る 必要 はあり 
ません。 



各 パラメータ は 音声 ファイル 番号 以外 は 省略で きます。 省略時の 値 は、 以下のと おりで 
す。 

<SYNC>=0 (シンクロ スタート 機能 あり） 

ぐ オフ セッ ト〉 =0 

く 長さ〉 = ファイルの 最後まで 

< サン プリ ング 周波数 >=SET PCM 文で 設定され た 値 
< チャンネル 番号〉 = SET PCM 文で 設定 された 値 



CALL SAVE PCM 



厂 機能 i 

ADPCM/PCM 音声 ファイル を フロッピ一 ディスクへ セーブし ます。 
I 書式 I 

CALL SAVE PCM (く ファイル 名〉， く 音声 ファイル 番号〉） 



厂 文例 I 

CALL SAVE PCM ("DEM02.DAT", 2) 



解 脱 




< 音声 ファイル： 

ル 名で フロッピーディスクに 保存し ます， 
く ファイル 名 > は DISK BASIC の ファイル スペックに 適合す る 文字列で、 [ドライブ 



O 
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名":"] + 最大 8 文字の ファイル 名 + に." 最大 3 文字の 拡張 子] です。 
ファイル 名と して デバイス 名 （CON、 PRN、 LST、 AUX、 NUL) を 指定す ると、 その 
デ バイ ス に 出力 されます 力、 出力 途中に | CTRL | + 1 STOP | ま た は | CTRL | + [U1 など 
で 中止した とき は、 次の PCM 関係の ステートメント は 正しく 実行され ません。 その 場 
合、 次の ステートメント の 実行の 前に CALL STOPM 文 を 実行 してく ださい。 



CALL SET PCM 



厂 機能 

ADPCM / PCM の 音声 ファイル を 初期設定 します。 
I 害 式 I 

CALL SET PCM (く 音声 ファイル 番号〉， く デバイス 番号〉， く モード〉， く パラ 
メータ 1>, く パラメータ 2〉[， く サンプリング周波数〉] [, < チャンネル 番号〉]) 

I 文例 I 

CALL SET PCM(0， 0, 0, , 32) 

I 解 K I 

< 音声フ アイ ル 番号 〉 で 指定 された 音声 フ アイ ルの 初期設定 をし ます。 

< 音声フ ァ ィ ル 番号〉 は 0 〜は で、 以下の PCM 関係の 命令で 参照され る 番号 を 実際の 

データと 結びつける 役割 をし ます。 

CONVA 
CONVP 
COPY PCM 
LOAD PCM 
MK PCM 
PLAY PCM 
REC PCM 
SAVE PCM 

く デバイス 番号〉 は 以下に 示す デバイス を 音声 ファイルの 格納 場所に 指定し ます。 指定 
された デバイスの 性質に より、 その他の パラメータの 内容 は 以下の ように 変わります。 
デバイス 番号 0 と 1 は 第 1 チャンネルの、 デバイス 番号 2 と 3 は 第 2 チャンネルの MSX 

-AUDIO LSI の 外部 メ モリ を 指します。 
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デバイス 番号 


デ バイ ス名 


モード 


パラメータ 1 


パラメータ 2 


0 


外部 RAM (1) 


0 or 1 


一 


長さ 


1 


外部 ROM (1) 




ROM 音声 ファイル 番号 


長さ 


1 


外部 RAM (2) 


0 or 1 




長さ 


3 


外部 ROM (2) 




ROM 音声 ファイル 番号 


長さ 


4 


メイン RAM 


Oor 1 


配列 名 




5 


VRAM 


Oor 1 


アドレス 


長さ 



一は 省略す る こと 

長さの 単位 は 256 バイ ト 



く モード〉 は PCM の モードで、 0 のとき ADPCM、 1 のとき PCM モードに 設定され ま 
す。 外部 ROM が デバイス として 指定され たと き は、 く モード〉 は データと して 指定され 
ている ので、 省略し なければ なりません。 また、 ROM 音声 ファイル 番号 は ROM の 音声 
フ アイ ルの 番号で、 0〜29 の 値です。 下記の 「外部 ROM 内 音声 フ ァ ィ ルの 構造」 を 参照 

して 下さい o 

く サン プリ ング 周波数〉 の 単位 は [Hz] で、 範囲 は 1800〜16000Hz です。 初期値 は 
8000Hz です。 

く チャンネル 番号〉 は 緑 再 チャンネル を 指定し ます。 0 のとき 第 1 チャンネル、 1 のとき 

第 2 チャンネルが 指定され ます。 外部 デバイス （デバイス 番号 0〜3) について は、 第 1 チヤ 
ン ネルの デバイスに は 第 1 チャンネル のみ、 第 2 チャンネルの デバイスに は 第 2 チャン 
ネルの みし か 設定で きません。 省略され た 場合 は、 外部 デバイスが 指定され ている 場合に 
は、 その デバイスの 接統 されて いる チャンネルが、 それ 以外の 場合に は 0( 第 1 チャン ネ 
ル） が 指定され ます。 

CALL AUDIO 文で 初期化 された ときには、 音声 フ アイ ル 番号 0 が 第 1 チ ヤン ネルの 外 
部 RAM32K バイ ト 分に 割り当てられ、 他の 音声 ファイル は 長さが 0 となって います。 つ 
まり、 以下の SET PCM 文が 実行 さ れた のと 同 じ 状態 になって います。 

CALL SET PCM(0, 0, 0, ， 128) 
外部 ROM 内 音声 ファイルの 構造 

外部 ROM に 置かれる 音声 フ アイ ル の 構造 は 表 7,55 のように なって います。 
フ アイ ルの 長さ は 可変長で、 必要な 数の ディ レクト リで 管理し ます。 ディ レクト リの数 は 
最大 30 で、 最後の ディ レクト リの 後に データ 長と して 0 の ディ レクト リ エントリ を 置い 
て 最後で ある こと を 示します。 
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表 7.55 外部 ROM 内 音声 ファイルの 構造 



オフ セッ ト 


内 容 


0 


「A」 


1 


「Bj 


n ， ， 

2〜15 


A / マ ムレ \ 

0 (予約） 




jZf - 1 . Jy L 1 1 ャ、 ノレ 1】 A 

フ ィレ； 7 卜ソ エノ 卜ソひ 


24〜31 
* "ぶ 


ディ レクト リエ ン ト リ 1 


240〜247 


ディ レク トリエント リ 29 (最大） 


248〜255 


0 (ディ レク ト リ 終了 マーク） 


256〜 


音声 データ 


表 7.56 各 ディレクトリ エントリの 構造 


オフ セッ ト 


内 容 


9 


0 ADPCM 




128 PCM 


1 


0 (予約） 


2〜3 


スタート 番地 （256 バイ ト 単位） 


4〜5 


データ 長 （256 パイ ト 単位） 


6〜7 


サンプリング 闳波数 
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3. インス ツル メント 関係の ステートメント 

ミュージック キーボードと FM 音源の 結合 をィ ンス ツル メント （楽器） と 呼び、 CALL AUDIO 

文で ィ ンス ツル メント に 使う チャンネル 数で 決められた チャンネルが ミ ユー ジック キー ボー ド 

(MK) と 結合され ます。 この 結合 は バックグラウンド （背景） で 処理され るので、 MSX を MK 

ドの 実行と 独立して 行な 




うこと がで きます 



O 



CALL 1NMK 

I 機能 I 

ミュージック キーボードの 変化 を 知らせます。 

1 書式 I 

CALLINMK [([く 変数 1>][， [く 変数 2>][, [< 変数 3>]]])] 

I 文例 I 

CALL INMK(A) 
CALL 隱 K(A， B, C) 
CALL INMK(A, B) 



厂 解説 1 

ミ ュ 一ジッ クキ一 'ボー ドの 変化 を 知らせます。 キーの 変化 は 割り込み によ り 検出され、 
キー バッファに 格納され ます。 パラメータ を 持って いる 場合に は、 キー バッファから 1 つ 

の 変化 をと り 出し、 

< 変数 1〉 に キー コード 番号 
< 変数 2〉 に キーの ON/OFF 

< 変数 3〉 に キー コード 番号に 対応す る ADPCM の 周波数 

を 入れます。 キー コード 番号 は 0〜127 の 範囲で、 中央 C は 60 です。 
キー バッファが 空の 場合、 （0，0，0) を 返します。 
アーギュメントが 無い 場合 は、 キー バッファ をク リアし ます。 

キー バッファの 大きさ は 32 です。 ノくッ ファが オーバ フローした 場合 は、 「Device I/O 
errorj になります。 その 際に は、 バッファ はク リアされ ます。 
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CALL KEY ON / KEY OFF 



機 能 

インス ツル メント に キー オン、 オフ を 与えます。 



I 書 式 

CALL KEY ON (く キー コード 番号〉!:， くべ 口 シティ〉]) 
CALL KEY OFF (く キー コード 番号〉） 

I 文例 I 

CALL KEY ON (60, 3):CALL KEY OFF (59) 

I 解 说 I 

インス ツル メント に プログラムで、 キー オン、 オフ を 与えます。 

< キー コード 番号〉 は 0〜127 の 範囲で、 中央 C は 60 に 対応し ます。 

くべ 口 シティ〉 は 0〜15 の 範囲で 省略時 は 8 を 与えます。 

これにより、 ミュージック キーボード を プログラム により エミュレート する ことができ 
ます。 ただし、 この 命令で 与えた キー オン、 オフ は MK 記録の 対象と はなり ません。 



CALL MK PCM 



機 能 




I 書 式 I 

CALL MK PCM (く 音声 ファイル 番号〉） 
CALL MK PCM (OFF) 

I 文例 I 

CALL MK PCM(l) 

I 解说 I 

ィ ンス ツル メ ントで ADPCM を 使って 演奏す る 音声 ファイル 番号 を 指定、 解除し ます。 
く 音声 ファイル 番号〉 は 0 〜はです。 「OFF」 を 指定す ると、 音声 ファイル 番号が 解除 さ 
れ ます。 
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音声 フ ァ ィ ルは 外部 デバ ィ ス （デ, 
なりません。 



CALL MK TEMPO 



機 « 



人 



ユー ジック キーボード 演奏 記録、 再生と メ トロ ノーム 機能の 速度 を 設定し ます。 



害 式 



CALL MK TEMPO ([く テンポ 値〉] [, < パーカッション マツ ブ>]) 



E 文例 



CALL MK TEMPO (60) 
CALL MK TEMPO (60, 1) 
CALL MK TEMP0(, 0) 



解 説 



タイマの 周期 を コントロールして MK 記録、 再生 機能 や メトロノーム 機能の 動作 速度 を 
設定し ます。 

く テンポ 値〉 は 25〜360 で、 CALL AUDIO 文で 設定す る 初期値 は 120 です。 このと き、 
タ ィ マ 周期 は 16.7mS で、 四分音符 は タイ マ 周期 30 個に 対応し ま す。 

<パ 一力 ッ シ ョ ンマ ッ プ〉 は 0〜31 で、 以下の よ うに ビット マ ッ プで 指定され た リ ズム 
音に より メトロ ノ ーム 機能 を 設定 します。 
なお、 




ノヽィ /ヽ ッ 卜 シ ンノヽ • ノレ 音 




bitO 
bitl 
bit2 

bit3 
bit4 

AUDIO 文に よる 初期設定 値 は 0 で、 メ トロ ノーム 機能 は 停止して います 
こ の 命令に よ つ て 次の 機能の 速度が 影響 を 受け ま す 

MK APPEND 
MK PLAY 
MK REC 



o 
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CALL MK VEL 



厂 機能 

インス ツル メン トに ベロ シティ を 設定し ます。 

I 害 式 I 

CALL MK VEL (くべ 口 シティ 値〉） 



文 例 

CALL MK VEL(15) 

解 ift 1 

インス ツル メン 卜に ベロ シティ を 設定して 初期化し ます。 ベロ シティ は キーボードの 
タ ツチ 速度で、 強度 を 表わします。 これによ つて、 FM 音の 音量と ともに 音質 も 変化し ま 

す。 

MSX-AUDIO のミ ユー ジッ ク キー ボー ド では一 定の ベロ シティ しか 発生し ません の 
で、 その 値 を 与えます。 設定で きる くべ 口 シティ 値〉 は 0〜15 で、 初期値 は 8 です。 
この ステートメント は インス ツル メント を 初期化し ますので、 音 は 1 度 途切れます。 



CALL MK VOICE 



厂 機能 1 

インス ツル メント の ボイス （音色の 種類） を 設定し ます。 
1 害 式 I 

CALL MK VOICE (く パラメータ 1〉[， く パラメータ 2〉]) 
く パラメータ〉 =@+ 単純 変数 または 

配列 変数 名 

I 文例 I 

CALL MK V0ICE(@2) 

I 解 K I 

ィ ンス ツル メ ントの 音色の 種類 を 設定し ます。 

< パラメータ > として 単純 変数が 設定され たと き は 音色 番号 を 指定し ます。 音色 番号の 
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範囲 は 0〜63 です。 単純 変数 を 指定す る 場合に は、 変数の 前に 「@」 をつ けます。 @ 記 
号がない 場合に は、 配列が パラメータ として 与えられ たと 解釈し、 その 配列の 内容が 音 

色 パラメータと なります。 

音色 パラメータの 詳細に ついては、 「表 7.47 音色 パラメータ データの フォーマット」 を 
参照して 下さい。 

パラメータが 2 つのと き は 、く パラメータ 1〉 が 第 1 チャンネルの 、く パラメータ 2〉 が 
第 2 チャンネルの 音色になります。 

2 つの MSX- AUDIO LSI が 実装され ている 場合に、 1 つの パラメータ しか 設定 しないと 
き は 、く パラメータ 1> が 両方の チャンネルに 設定され ます。 



厂 機能つ 

インス ツル メント の 音量 を 設定し ます。 

I 書式 I 

CALL MK VOL (く ボリューム 値 1>[, く ボリューム 値 2〉]) 

I 文例 I 

CALL MK VOL (40) 

ィ ンス ツル メン 卜の 音量 を 設定し ます 。く ボリューム 値 > の 範囲 は 0 ^6 3 で、 1 ステップ 

あた り +0.75dB 変化し ます (8 ス テツ プで 6dB)。 CALL AUDIO 文に よ る 初期化 後の 値 
は 63 (最大 音量） です。 

この ステートメント は キーの オン、 オフと は 関係な く 与えられます。 

パラメータが 2 つのと き は 、く ボリューム 値 1> が 第 1 チャンネルの、 く ボリューム 値 

2〉 が 第 2 チャンネルの ボリ ユー 厶値 になります。 

2 つの MSX-AUDIO LSI が 実装され ている 場合に、 1 つの パラメータ しか 設定され ない 
とき は 、く ボリ ュ一ム 値 1〉 が 両方の チャンネルの ボリューム を 設定し ます。 
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4. MK 記錄 関係の^ テート メント 

ントを 説明し ます。 記録 は、 ミュージック キーボードから 行われ、 再生 は インス ツル メント で 行 
います。 

メイン RAM の アドレス を 直接 指定す る ことにより、 記^ 域と して 使用す る 場合に は バック 
グラウンド （背景） で 行なう ことができます。 



MK 記錄の フォー マツ ト 

MK 記録 は キー オンと キ一 オフの 2 つの イベントの 起きた 時刻と キー コード 番号 を 表 7.57 の 



フォー マツ 卜で 混在して 記録し ます 



o 



表 7.57 MKIS» の フォーマット 
キー オン （3 バイ 卜） 



オフセット 内 容 



0 ディ レイ パイ ト （0〜255) 

1 bit0〜6 キー コード 番号 （0〜127) 

bit7 キー オンの ID (= 1) 

2 bit0〜3 ベロ シティ （0 〜ほ） 



キー オフ （2 バイ 

オフセット 内 容 



0 ディ レイ バイ ト （0〜255) 

1 キー コード 番号 （1〜125) 



ノー オペレーション （2 バイ ト） 
オフセット 內 容 



0 ディ レイ パイ ト （0〜255) 

1 コード 番号 （0 または 127) 



終了 マーク （2 バイ ト） 

オフセット 內 容 



0 ディ レイ バイ ト （0〜255) 

1 コード 番号 （126) 
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アイ レイ パイ トは MSX-AUDIOLSI の タイマの 周期 （MK TEMPO 文に よって 設定） を 単位 
にした 値で、 直前の イベントからの 経過 時間 を 値と して 取ります。 ただし、 256 以上の タイマ 値 を 

記録で きる ように、 キー オフの キ一 コード 番号 127 および 0 は ノー オペレーション （無 効果） と 
しています。 

また、 キー オフの キー コード 番号 126 は MK 記録の 終了 マークの 意味 を 持って います。 キー 
コード 番号 は 0〜127 (中央 C が 60 に 対応)、 ベロ シティ は 0〜15 の 値です。 



CALL APPEND MK 




機 能 



MK 記録の 追加 記録 を 行ないます。 

I 書式 I 

CALL APPEND MK (く 配列 名〉） 

CALL APPEND MK (く 開始 アドレス〉， く 終了 アドレス〉） 

I 文例 I 

CALL APPEND MK(A) 

(配列 A はすで に DIM 文で 宣言され、 CALL REC MK 文に よ り 一部分 記 緑され ている 

こと） 



解 脱 

記録 領域の 中の 終了 マーク を さがし、 その 場所から MK 記録 をし ます。 



CALL CONT MK 




機 能 



CALL STOPM 文に よ り 停止した MK の 記録、 再生 を 再開し ます。 

I 害 式 I 

CALL CONT MK 

I 文例 I 

CALL CONT MK 
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厂 解説 1 

CALL STOPM 文に より 停止した MK の 記錄、 再生 を 再開し ます。 



CALL MK STAT 

I 機能 I 

MK 記録 システムの 状態 を 知らせます。 



CALL MK STAT (く 変数 名〉） 



文例"! 



CALL MK STAT(A):PRINT A 



解 Bi 



MK 記錄シ テス ムの 状態 を 知らせます。 返される く 変数 > に は、 以下の 意味が あります。 
ビット 意 味 

7 MK から FM 音源への 結合 （1 で ON) 



4 

3 
2 

1 
0 



MK か ら ADPCM への 結合 （1 で ON) 
MK 再生 （1 で ON) 
MK 記錄 （1 で ON) 
記 緑 モードの bitl 
記 緑 モードの bitO 



CALL PLAY MK 



l" 機能 

MK 記録 を 再生し ます。 

I 書式 I 

CALL PLAY MK(< 配列 名〉） 

CALL PLAY MK (く 開始 アドレス〉， く 終了 アドレス〉) 
CALL PLAY MK 



321 



第 7 部 ォブシ ヨンの 周辺 装: K の アクセス 



文 例 



CALL PLAY MK(A) 

(配列 A はすで に DIM 文で 宣言され、 RECMK 文に よって 記録され ている こと） 



解 脫 



ィ ンス ツル メ ン 卜の 演奏 を 再生し ます。 

パラメータ がく 配列 名〉 のとき は、 パック グラウンド 処理 はでき ません 。パラメータ がく 

メモリ アドレス〉 のとき は、 バックグラウンド 処理 を 行なう ことができます （BGM 文の 
指定に よる ）。 バックグラウンド 処理の 場合、 記録と 再生 は 同時に 行なう ことができ、 記 

錄 内容 を RECMOD の 指定に よって 切り換える ことができます。 
パラメータがない 場合 は 最後に 記録した もの を 再生し ます。 

再生 を 停止す るに は | CTRL | + 1 STOP I を 押す (フォアグラウンド 処理 時） か、 CALL 
STOPM 文 を 実行し ます (バックグラウンド 処理 時) 。 CALL STOPM 文 で 停止 した MK 
再生 は、 CONTMK 文に より 再開で きます。 



CALL REC MK 

i 機能 i 

ィ ンス ツル メン 卜の 演奏 を 記録し ます。 



害 式 



CALL REC MK (く 配列 名〉） 

CALLRECMK (く 開始 アドレス〉， く 終了 アドレス〉） 



文例] 



100 DIM A (500) 
110 CALL REC MK(A) 



解说 1 

ミュージック キーボード (MK) の 演奏 を記錄 します。 記^ 域と して、 配列 または メイ 
ン RAM を 使用す る こ と がで きます。 

く 配列〉 を 記録 領域と して 指定した とき は、 パック グラウンドでの 記録 はでき ません。 

：、 ノ マック グラウンドで 

記録で きます が （BGM 文の 指定に よる）、 その 領域 は 他の 目的 （プログラム を 置くな ど） 
では 使用で きません。 CLEAR 文で 演奏 記録 用の 領域 を 確保して 下さい。 
ミュージック キーボードの 演奏 を 記録す るか、 再生 を 記録す るか は call RECMOD 文 
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で 指定し ます。 

記録 を 中止す るに は、 | CTRL l + I^W] を 押す （フォアグラウンド 処理 時) か、 CALL 
STOPM 文 で 停止 します (バックグラウンド 処理 時) 。 CALL STOPM 文 で 停止 し た MK 
記録 （バックグラウンド） は CONTMK 文に より 再開で きます。 
記録され た データ を フロッピ一 ディスクに セーブす るに は、 DISK BASIC の COPY 文 
で、 配列に 記録した もの を フロッピ一 ディスクに 転送し ます。 また、 直接 アドレス を 指 
定 した 場合に は BSAVE 命令 を 使う こ とがで き ます。 



CALL RECMOD 



I 機能 I 

MK 記 錄の記 緑 モード を 設定し ます。 

I 書式 I 

CALL RECMOD (く 記録 モー ド〉） 

I 文例 I 

CALL RECMOD (2) 

I 解説 I 

MK 記錄の 記録 モー ド を 設定し ます。 MK 記 緑の 記録と 再生 を 同時に バッ ク グラウンド 

で 行う とき に 便利な 命令です。 初期値 は 1 です。 
く記錄 モード〉 は 0〜3 で、 以下の 意味が あります。 

0 ミュー ティング 
1 MK 演奏 を 記録 

2 MK 再生 を 記録 

3 MK 演奏と 再生 を 両方と も 記録 
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4.3 拡張 BIOS 



4.3.1 はじめに 

MSX- AUDIO では、 アプリケーション ソフ トウ エア 用の サービス ルーチン として、 拡張 BIOS 

と M BIOS (Music BIOS) コール を 用意して います。 拡張 BIOS コールに より、 アプリ ケ一 ショ 
ン ソフトウェア は その スロッ トァ ドレス ゃァ ドレスな どの位 置 を 調べ、 インター スロッ トコ一 ル 

など を 使って、 ジャンプ テーブル を 経由して 呼び出します。 

高速 処理 を 必要と する 場合 は、 あらかじめ スロット を イネ 一 ブルして おき、 直接 コールす る こ 
ともで きます。 この 章で は、 MSX-AUDIO 拡張 BIOS を 使用す るのに 必要な、 拡張 BIOS コール 
の 方法と 各 BIOS の 機能に ついて 解説し ます。 



4.3.2 拡張 BIOS の 呼び出し 



1. ジャンプ テーブル アドレスの 取得 

アプリケーション は、 ま ず 以下の 拡張 BIOS コールに より、 MSX- AUDIO 拡張 BIOS の 存在す 

る スロッ 卜と ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレス を 調べなければ なりません。 

拡張 BIOS の 存在す る スロッ ト と ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレス は、 以下の ようにして 求め 
ます。 

1. RETURN 情報 エリア 用の ワーク エリア （64 パ イト） を 取る 

2, 以下の 設定 を 行い、 FFCAH 番地 を コールす る 

I コール 手順 I 

D デバイス 番号 ao) 

MSX-AUDIO 拡張 BIOS のデ バイ ス 番号 は 10 
E 機能 番号 （0) 

B RETURN 情報 エリアの スロッ ト アドレス • 

スロット アドレス は、 システム ワーク エリアに 保存され ている 

HL RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 
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RAM の スロッ ト アドレス は 以下の ワーク エリアに 保存され ています。 この ワーク エリア は 
ディスクが 接統 されて いる システムで 有効です。 ディスクが 接続され ていない システムで RAM 
の スロット アドレス を 捜す 場合 は、 サンプル プログラムの 「RAMSRCH.MACj や 「AUDIO. 

MAC」 を 参照して 下さい。 

表 7.58 RAM の スロッ ト アドレス 

ページ —ワーク エリアの アドレス 

0 F341H 

1 F342H 

2 F343H 

3 F344H 



戾り億 

B 次の RETURN 情報 ェ リ ァのス 口 ット アドレス 
HL 次の RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 

変 g レジス 夕 | 
F 

RETURN 情報 は アプリケーションが 指定した 領域に 次のように 格納され ます o 



B:HL ► 


ジャンプ テーブルの スロット アドレス 




ジャンプ テーブルの 先 » アドレス （下位） 




ジャンプ テーブルの 先 » アドレス （上位） 




リザーブ (常に 0) 


B:HL returned ► 





図 7.33 RETURN 情報の 形式 
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MSX- AUDIO が 無い とき は、 B レジスタと HL レジスタの 内容が 変わらずに 返って きます 
スロット アドレス の 表現 は MSX 共通で 以下の 通 り です。 



7 


6 


5 


4 


3 2 


1 


0 


| F 


0 


0 


0 


S | S 


P 


P 



基本 スロット 番号 
拡張 スロ ット 番号 
拡張 スロット を 指定す る 場合に 1 



図 7.34 スロッ ト アドレスの 形式 



拡張 BIOS を 使用す る 場合 は、 この 拡張 BIOS コールで 得られた ジャンプ テーブル をィ ンタ 
スロッ 卜 コールな どに より 呼び出し、 目的の BIOS を 使用し ます „ 



4.3.3 MSX- AUDIO の 数の チャンネル 獲得 

MSX-AUDIO の 仕様で は、 1 つの MSX システムに 同時に 2 つの MSX-AUDIO LSI が 実装 さ 
れ ている 場合が あります。 そのため、 MSX-AUDIO が 幾つ あるか を 調べます。 



コール 手順 

D デバイス 番号 （10) 
E 機能 番号 （1) 

A 0 



戻り tt 1 

A MSX-AUDIO の 数 

0 MSX-AUDIO 力一 ト リ ッ ジは 存在し ない 

1 MSX-AUDIO カー 卜 リツ ジは 1 つ 

2 MSX-AUDIO カート リツ ジは 2 つ 

変更 レジスタ | 

BC、 DE、 HL 以外 
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4.3.4 拡張 BIOS ジャンプ テーブルの 獲得 

MSX-AUDIO 拡張 BIOS は 以下 に 示す ジャンプ テーブル を 持って います。 アプリケーション 
プログラム は インタ一 スロッ ト コールな どで、 各 エントリ を 呼び出す ことにより、 拡張 BIOS の 

各 機能 を 利用で きます。 



表 7.59 ジャンプ テーブル 



先頭からの 
オフ セッ ト （バイ ） 


名 称 

卜） 


機 能 


0 


VERSION 


ソフト ゥヱァ の バージョン 番号 （現在、 3 バイ ト とも 
0) 

MBIOS (Music BIOS) の 呼び出し 


3 


MBIOS 


6 


AUDIO 


MSX-AUDIO の 初期化 


9 


SYNTHE 


付厲 アプリケーションプログラムの 呼び出し 


12 


PLAYF 


PLAY 文の 動作 状態の 獲得 


15 


BGM 


BGM モードの 投定 /解除 


18 


MKTEMPO 


MK (Music Keyboard) 再生/記 緑の テンポの 投定 


21 


PLAYMK 


MK 演奏の 再生 


24 


RECMK 


MK 澳奏の 記 緑 


27 


STOPM 


MK の 再生/記 緑、 ADPCM 記録/再生、 PLAY 文の 

ゆ 止 


30 


CONTMK 


MK 冉生 1 記 錄の継 fee 


oo 


KbCMUU 


MK. sc! 錄 モー 卜 の 改定 


36 


STPPLY 


PLAY 文の 停止 


39 


SETPCM 


ADPCM / PCM 領域 確保 


42 


RECPCM 


ADPCM/PCM の錄音 


45 


PLAYPCM 


ADPCM/PCM の 再生 


48 


PCMFREQ 


ADPCM / PCM 再生 用 波 数の 変更 


51 


MKPCM 


MK 用 ADPCM デー タ の 設定 / 解除 


54 


PCMVOL 


ADPCM / PCM 再生 音量の 設定 


57 


SAVEPCM 


ADPCM/PCM データの セーブ 


60 


LOADPCM 


ADPCM/PCM データの ロード 


63 


COPYPCM 


ADPCM/PCM データの 転送 


66 


CON VP 


ADPCM データ を PCM デ一 タ に 変換 


69 


CONVA 


PCM データ を ADPCM デー タ に 変換 


72 


VOICE 


FM 音源 データの 設定 


75 


VOICECOPY 


FM 音源 データの 移動 
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4.3.5 表記法 



拡張 BIOS の 
名称 



AUDIO 



i— ル 手順 



K り 儀 



注 意 



6 



'ジャンプ テーブル 5feSI から 
の オフセット 



機能の 概略です。 



その 拡張 BIOS を 使用す る 
にあたって、 準備す る 手順 
です。 



拡張 BIOS を コール 
とに よる 結果です。 



し 



その 拡張 BIOS の 機能 を詳 
しく 解 R します。 



注 S すべき 点 を 解 K しま 

す。 



MSX- AUDIO の 拡張 BIOS コールで は、 特に 断りがない 限り 、すべての レジスタ は 保存され ま 
せん。 
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AUDIO 



6 



機 能 



MSX-AUDIO を 初期化 します 



o 



厂 コール 手顺 | 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 

BUF PLAY 文で 使用す る FM 音源 用 文字列の 数 （0〜9) 
+1 モード スィ ツチ • 

+2 インス ツル メン 卜に 使用す る FM 音源の 数 （0〜9) 

+ 3 PLAY 文 第 1 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜9) 

+ 4 PLAY 文 第 2 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜8) 

+ 5 PLAY 文 第 3 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜7) 

+6 PLAY 文 第 4 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜6) 

+7 PLAY 文 第 5 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜5) 

+8 PLAY 文 第 6 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜4) 

+9 PLAY 文 第 7 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜3) 

+10 PLAY 文 第 8 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜2) 
+11 PLAY 文 第 9 文字列で 使用す る FM 音源の 数 （0〜1) 

• モード スィ ツチ 

bitO 0 リズム を 使用し ない 

1 リズム を 使用す る 

bitl 0 PLAY 文で ADPCM を 扱わない 

1 PLAY 文で ADPCM を 扱う 

bit2 0 MSX-AUDIO を CSM モードに しない 

1 MSX-AUDIO を CSM モードに する 

I 則 值 I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 初期化 は 行われません。 



厂 解説 I 

MSX-AUDIO システム を 初期化し ます。 「SYNTHE」 と 「MBIOS」 を 除く すべての 機 
能 は、 この 初期化 をした 後、 使用で きます。 

I 注意 I 

FM 音源の 総数 は リズム を 使用 しないと き は 9 まで、 使用 するとき は 6 ま でです。 



329 



第 7 部 オプションの 闳 辺 装お の アクセス 



SYNTHE 9 

I 機 能 I 

付厲 アブリ ケ ーショ ン プログラム を 呼び出します。 



コール 手顺 

なし 

I 戻り 値 I , 

なし 

I 解说 I 

付厲 アプリケーション プログラムに 制御 を 移します。 もし、 以前に AUDIO が 呼ばれて 
いると、 なにもせ ずに リターン します。 



a 意 

BASIC で CLEAR 文 を 実行した 後に は、 付属の アプリケーションプログラム は 起動し 
ないで 下さい。 最悪の 場合、 暴走す る 可能性が あります。 



SETPCM 39 

I 機能 I 

ADPCM I PCM の 音声 ファイル を 初期設定 します。 

I コール 手顺 | 

【BUF(F55EH)】 に 以下の バラ メータ を 設定し ます。 



BUF 


音声 ファイル 番号 （0〜15) 


+1 


デバイス 番号 （0〜5、 ただし 4 を 除く） 


+ 2 


モード （0 か 1) 


+ 3 


デバイス 番号に よって 異なる 


+4 


デバイス 番号に よって 異なる 


+ 5 


長さの 下位 8 ビッ ト 


+6 


長さの 上位 8 ビッ ト 


+ 7 


サン プリ ング 周波数の 下位 8 ビッ ト 


+8 


サンプリング周波数の 上位 8 ビッ ト 
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+ 9 チャンネル 番号 （0 か 1) 

BUF+3 と BUF+4 の パラメータ はデ バイ ス 番号に よって 以下の よ う に 異なり 
ます。 

デバイス 番号が 0 か 2 のとき （外部 RAM) 
+3 設定す る 必要 はない 
+4 設定す る 必要 はない 

デバイス 番号が 1 か 3 のとき （外部 ROM) 

+3 ROM 音声 ファイル 番号 
+4 必ず 0 

デバイス 番号が 5 のとき （VRAM) 

+ 3 VRAM アドレスの 下位 8 ビッ ト 

+ 4 VRAM アドレスの 上位 8 ビッ 卜 

1 請 I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 設定 は 行われません。 

I 注意 I 

デバイス 番号 4 (CPU) は 使用で きません。 



RECPCM 42 

I 機能 I 

音声 を 音声 フ ァ ィ ルに 録音し ま す。 

1 コール 手顺 | 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 

BUF 音声 ファイル 番号 （0〜15) 

+1 SYNC (0 か 1) 

+2 オフセット の 下位 8 ビット 

+ 3 オフ セッ トの 上位 8 ビッ ト 

+4 長さの 下位 8 ビッ ト 

+5 長さの 上位 8 ビッ ト 

+6 サン プリ ング 周波数の 下位 8 ビッ ト 
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+ 7 サン プリ ング 周波数の 上位 8 ビッ ト 
+8 チャンネル 番号 （0 か 1) 

長さ、 サンプリング周波数に SETPCM で 設定した 値 を 使用 するとき は、 各 パラ 
メータに 0FFFFH を 設定して 下さい。 

チャンネル 番号に SETPCM で 設定した 値 を 使用す る とき は、 チャンネル 番号に 
0FFH を 設定して 下さい。 

I wm I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 録音 は 行われません。 



PLAYPCM 45 

I 機能 I 

音声 ファイル を 再生し ます。 

I コール 手順 I 

【BUF(F55EH)】 に 以下の バラ メータ を 設定し ます。 



BUF 


音声 ファイル 番号 （ 0 〜 15 ) 


+1 


REPEAT (0 か 1) 


+ 2 


オフ セッ 卜の 下位 8 ビッ 卜 


+3 


オフ セッ 卜の 上位 8 ビッ ト 


+ 4 


長さの 下位 8 ビッ ト 


+ 5 


長さの 上位 8 ビッ ト 


+6 


サン プリ ング 周波数の 下位 8 ビッ 卜 


+ 7 


サンプリング周波数の 上位 8 ビッ ト 


+ 8 


チャンネル 番号 （0 か 1) 



長さ、 サンプリング周波数に SETPCM で 設定した 値 を 使用 するとき は、 各 パラ 
メータに 0FFFFH を 設定して 下さい。 

チ ャ ン ネル 番号に SETPCM で 設定した 値 を 使用す る と き は、 チャンネル 番号に 
0FFH を 設定して 下さい。 

I 戻り 值 I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 再生 は 行われません。 
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PCMFREQ 48 

I 機能 I 

再生 周波数 を 変更し ます。 

I 解 1ft | 

ローカル モード 再生 中に サン プリ ング 周波数 を 変えます。 再生 中で ない と 効果 はあり ま 

せん。 

1 コール 手順 I 

BC 第 1 チャンネルの サン プリ ング 周波数 

DE 第 2 チャンネルの サン プリ ング 周波数 

範囲 は 1800〜49716 で、 単位 は Hz です。 

第 2 チャンネルがない とき は、 DE レジスタに BC レジスタと 同じ 値 を 設定し 
て 下さい。 



S り 値 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 サン プリ ング 周波数の 変 
更は 行われません。 



PCMVOL 54 



厂 機能 1 

ADPCM / PCM 再生 音量 を 設定 します。 

1 コール 手順 1 

BC 第 1 チャンネルの 再生 音量 

DE 第 2 チャンネルの 再生 音量 

範囲 は 0〜63 で、 63 が 最大 音量です。 

第 2 チャンネルが 存在 しないと き は、 DE レジスタに BC レジスタと 同じ 値 を 
設定して 下さい。 初期値 は ADPCM では 63、 PCM では 32 です。 

I 廣 り镇 | 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 音量の 設定 は 行われ ませ 

ん。 
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SAVEPCM 57 



機 能 

ADPCM/PCM 音声 ファイル を フロッピ一 ディスクへ セーブし ます。 

I コール 手顺 1 

A 音声 ファイル 番号 

HL ファイル 名の ある アドレス 

ファイル 名 は DISK BASIC の ファイル スペック に 適合す る 文字列の 前後に ダ 
ブルク オート （22H) を » き、 最後に 0 を 置きます。 

FILENAME: DB 22H, "A:VO に E.PCM", 22H, 0 

1 戻り 值 I 

音声 ファイル 番号が 正しくな いとき は キャリー フラグ を 立てて 戻り、 セーブ は 行われ ま 

せん。 

M 主意 I 

フ アイ ル 名が 正し く なかった り、 ディ スクが 入って いないな どの エラ一 が 起き る と 

BASIC ィ ン ター プリ タの エラ一 処理 ルーチンに 制御が 移ります。 これ を 避ける ために 
は、 【H.ERR0(FFB1H)】 という フック を投定 して、 ユーザ 一プログラム 側で エラ一 処 
理を 行って 下さい。 

フロッピーディスク 以外の デバイス 名 を 指定しても 正しい 動作 は 行われません。 
画 音声 ファイルの フォー マツ ト 

音声 ファイル は 3 つの ブロックから なります。 最初 は 7 バイ 卜の ヘッダ ブロックです。 
これ は BSAVE ステートメントで セーブ される データの先頭と 同じで、 音声 ファイル を 
BLOAD 文で ロードで きる ようになって います。 次 は 8 バイ 卜の インフォメーション ブ 
口 ック です。 ここに は、 セーブされ ている ADPCM/PCM データに ついての 情報が 害 か 
れ ています。 最後が 実際の ADPCM / PCM デー タ です。 ， 
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フ アイ 

先頭からの 



オフセット 


へッ 5 ^口 ッフ 


0 


BSAVE 形式と 闻じ ID (FEH) 


1、 2 


0000H 


d、 4 


音声 データの 長さ + インフォメーション 

プ0 ックの 長さ 一 1 (バイト） 

ただし 音声 データの 長さが 65536 バイト 以 

ト rDlft 令 ccpcu 
■Cv^ifj fa 、 r r r r n 


5、 6 


AHPPM データの ま 会 0000H 

PCM データの 場合 000 1H 




インフォメーション ブロック 


7、 8 


音声 データの 長さ （256 バ仆 単位） 


9、 10 


サノ ノリ ノフ ^nz; 


11、 12 


ADPCM データの 場 含 

初期 予'; 《 儘で ある 8000H 
PCM データの 場合 0000H 


13、 14 


ADPCM データの 場 含 

初期 量子化 《 である 007FH 

PCM データの 場合 0000H 



ほ〜 



データ ブロック 




図 7.35 



一 マツ ト 



LOADPCM 



60 



厂 機能 I 

ADPCM / PCM 音声 ファイル を フロッピーディスクから ロードし ます。 

1 コール 手順 I 

A 音声 ファイル 番号 

HL ファイル 名の ある アドレス 

フ アイ ル名は DISK BASIC のファ ィ ルス ぺッ ク に 適合す る 文字列の 前後に ダ 
ブル クウォート （22H) を 置き、 最後に 0 を 置きます。 

FILENAME: DB 22H， "A:V0ICE.DAT", 22H, 0 
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「 S り 値 1 

音声 ファイル 番号が 正し くなかったり、 SAVEPCM で セーブ された ファイル でない 
ファイル を ロードしょう としたと き は、 キャリー フラグ を 立てて 戻り、 ロード は 行われ 
ません。 



1 a 意 

ファイル 名が 正しくなかったり、 フロッピーディスクが 入って いないな どの エラ一 が 起 

きる と BASIC ィ ンタ一 プリ タの エラ一 処理 ルーチンに 制御が 移り ます。 これ を 避ける 
ために は 【H.ERR0(FFB1H)】 という フック を 設定して ユーザー プログラム 側で エラー 
処理 を 行って 下さい。 

フロッピーディスク 以外の デバイス 名 を 指定しても 正しい 動作 は 行われません。 



COPYPCM 63 



機能"！ 

ADPCM I PCM の データ を 音声 フ アイ ル 間で 転送 します。 
コール 手順 I 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 

BUF ソース 音声 ファ ィ ル 番号 

+1 デスティネーション 音声 ファイル 番号 （0〜15) 

+2 ソース オフ セッ トの 下位 8 ビッ ト 

+3 ソース オフ セッ 卜の 上位 8 ビッ ト 

+ 4 長さの 下位 8 ビッ ト 

+5 長さの 上位 8 ビッ ト 

+ 6 デス ティ ネ一シ ヨン オフ セッ 卜の 下位 8 ビッ ト 
+7 デスティネーション オフ セッ トの 上位 8 ビッ ト 
+8 ソース 指定 （0 か 1) 



戻り 値 



入力 バラ メータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 データの 転送 は 行われ ま 
せん。 
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CONVP 66 

I 機能 I 

PCM 形式の デー タ を ADPCM 形式の データに 変換し ま す。 

1 コール 手順 | 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 

BUF ソース 音声 ファイル 番号 （0〜15) 

+1 デスティネーション 音声 ファイル 番号 （0〜15) 



戾り值 I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 データの 転送 は 行われ ま 
せん。 



CONVA 69 

I 機 <6 I 

ADPCM 形式の デー タ を PCM 形式の データに 変換し ます。 

1 コール 手顺 I 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 

BUF ソース 音声 ファイル 番号 （0〜15) 

+1 デスティネーション 音声 ファイル 番号 （0〜15) 

1 則 雀 1 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 データの 転送 は 行われ ま 
せん。 



MKTEMPO 



機 能 I 

ミュージック キーボード 演奏 記録、 再生 速度 と メトロノーム 機能の 速度 を 設定し ます。 
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I コール 手顺 I 

DE テンポ 

範囲 は 25〜360 で、 単位 は 1 分 間 当 り の 四分音符の 数です。 

I S り值 I 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 設定 は 行われません。 



MKPCM 



51 



機 能 



ミュージック キーボード で演 癸す る ADPCM 音声 ファイル を 音声 フ アイ ル 番号で 指定 

します。 



コール 手順 



A 音声 ファイル 

範囲 は 0〜15 です。 演奏 を 止める に は OFFH を 指定し ます 



H り 値 



入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 指定 は 行われません 



o 



注 意 



ローカル モード 以外の 音声 ファイル を 指定した 場合、 澳奏は 行われません。 



ミュージック キーボード 演奏の 記錄 再生 

ミュージック キ一 ボード （MK) 演奏 は 以下の 形式で メモリに 記錄 されます 

キーが 押された ときの データ （3 バイト） 



o 



オフ セッ ト 内容 



0 ディ レイ バイ ト （0〜255)" 

1 ビッ ト 7 キー オン ID (1) 

ビッ ト 6〜0 キー コード 番号 （1〜125)" 

2 ベロ シティ （0〜15广 3 



4 章 MSX AUDIO 



キーが 離された ときの データ （2 バイト） 
オフセット 内 容 



C、 •! 



0 ディ レイ バイ ト （0〜255) 

1 ビッ ト 7 キー オフ ID (0) 

ビッ ト 6〜0 キー コード 番号 （1〜125)" 



ノー オペレーション （2 バイト） " 
オフセット 内 容 



0 ディ レイ バイ ト （0〜255), 1 

1 ノー オペレーション ID (0 か 127) 



終了 マーク （2 バイ ト） 

オフセット 內 容 

0 ディ レイ バイ ト （0〜255)" 

1 終了 ID (126) 



注 意 



• 2 



ディ レ 

キーが 押されたり 離された りする こと をィ ベン ト と 呼びます が、 ディ レイ バイ トとは 

前の イベントが 起きてから 今回の イベントが 起きる ま での 経過 時 聞で、 MKTEMPO 
により MSX-AUDIO LSI に投定 された タイマ 割り込みの 回数が 害 かれて います。 
キー コード 

キ 一コード は 音程 を 指定す る コードで 中央 C が 60 です。 

" ぺロ シティ 

ベロ シティ は キー を 押した 速度 を 意味し ます。 現在の MSX- AUDIO で は 速度 検出 型 
の 鍵 魅をサ ポー ト していな いので、 あらかじめ 設定され たべ ロシテ ィ が 害 かれ ま タ 
こ れは 拡張 BASIC では CALL MKVEL で、 MBIOS では SMJ^K で 設定 します。 

ノー オペレーション 

ディ レイ バイ ト によ 

255 までです。 よって、 それ以上の 時間 イベント がな レ 
オペ レー ショ ン データです。 



攀 4 
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PLAYMK 21 

i 機能 i 

MK 演奏 記録 を 再生し ます。 

I コール 手顺 I 

BC MK 演奏 記録 データの 開始 番地 
DE MK 演奏 記 錄デー タ の 最終 番地 



戾り值 I 

なし 



RECMK 24 



機 能 i 

MK 澳奏を 記録し ます。 



I コール 手順 | 

BC MK 演奏 記録 データの 開始 番地 
DE MK 演奏 記録 デー タ の 最終 番地 

I 戻り 键 I 

なし 

CONTMK 30 

i 機雜 i 

STOPM によって 停止して いた MK 再生/記録 を継統 します。 

I コール 手顺 I 

なし 



戾り值 

なし 
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RECMOD 33 



機 能 I 

MK 記録の 記録 モ 一 ド を 設定 します 

コール 手順 | 

A モード 

0 ミュー ティ ング （記録し ない） 
1 MK 澳奏を 記録 

2 MK 再生 を 記録 

3 MK 演奏と 再生 を 両方と も 記録 



戻り 值 

入力 パラメータに 親り が あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 設定 は 行われません。 



MBIOS 3 

I 機能 I 

MBIOS を 呼び出します。 

1 コ— 碎 顺 I 

MBIOS のェン トリ アドレス を HL レジスタに 設定し ます。 また 他の レジスタ は 
MBIOS の 各 ルーチン によって 設定が 異なります。 IX レジスタと IY レジスタ はィ ン 
ター スロッ ト コールに 使われる ため、 そのまま では 渡す ことができません。 したがって、 

【BUF(F55EH)】 に 以下の ように 設定し ます。 

BUF IX レジスタの 下位 8 ビッ ト 
+1 IX レジスタの 上位 8 ビッ ト 

+2 IY レジスタの 下位 8 ビッ ト 

+ 3 IY レジスタの 上位 8 ビッ ト 



厂 謹 1 

MBIOS の 各 ルー チ ン によって異なります。 MBIOS について は 「4.4 MBIOSj を ご 

さい。 
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PLAYF 12 

機 能 I 

PLAY 文の 動作 状態 を 調べます。 



コール 手順 

A PLAY 文の チャンネル 番号 

範囲 は 1〜PLAY 文が 現在 使用で きる チャンネル 番号です。 ただし 0 も 指定で 
き、 このと き はすべ ての チャンネルの 指定と なります。 



戻り 舊 

HL 0 

FFFFH 



指定され た チャン ネ ル が澳奏 中で は な レ 1 
指定 さ れた チャン ネ ルが 現在 演奏 中 

すべての チャンネルが 指定され た と き は、 どれ か 1 つの チャンネル 
で も 演奏 中な ら ば OFFFFH が、 そ う でな ければ 0 が 返 ります。 



BGM 



15 



機 能 



バックグラウンド 処理 を 行う かどう か を 指定し ます。 



コール 手顺 つ 

A 0 バック グラウン ド 処理 を 行わない 

1 バックグラウンド 処理 を 行う 

AUDIO を 呼び出す と、 バックグラウンド 処理 を 行う モードに 初期設定され ま 

す o 

L s り 値 」 



I 注意 I 

次の 機能 は パック グラウンド 処理が できます。 

■ PLAY 文に よる 演奏 

■ ローカル モードの ADPCM ^再生 
■ アドレス 指定に よる MK の 記録 再生 
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STOPM 27 

1 機能 I 

MK の 記録 再生、 ADPCM 録音 再生、 PLAY 文の 演奏な ど を 停止させます。 

| コール 手顺 | 

なし 



S り值 

なし 

I 解説 I 

MK の 記録 再生、 ADPCM 録音 再生、 PLAY 文の 演奏な ど を 停止させます。 MK の 記録 
再生 は CONTMK で継統 する こ とがで きます。 



STPPLY 



36 



機 能 1 

PLAY 文の 演奏 だ け を 停止 させます。 



コール 手 《 



なし 



S り 億 1 

なし 



VOICE 72 

I 機能 I 

FM 音源の 各チ ャ ン ネルに 音色 を 設定 します。 

1 コール 手顺 | 

【BUF(F55EH)】 に 以下の パラメータ を 設定し ます。 
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BUF 

+ 4 
+8 



ボイス パラメータ ブロック 1 
ボイス パラメータ ブロック 2 

ボイス パラメ一 タブ ロック 3 



+ (n-2) X4 ボイ ス パラメ一 タブ 口 ッ ク n-1 
+ (n-l) X4 ボイ ス パラメ一 タブ 口 ック n 
+nx4 エンド マーク （OFFH) 

各 ボイス パラメータ ブロック は 4 バイ トで 構成され でい ます。 この パラメ一 タは 
2 種類の の 指定 方法が あります。 

1 つ は システムに 備えられ ている 音色 データ を 指定す る 場合で、 以下のような パ 
ラメ一 タブ ロックで 指定し ます。 

+0 FM 音源の チャンネル 番号 （0〜8) 
+1 必ず 0 を 設定 

+ 2 音色 ラ ィ ブラ リ の 音色 番号 （0〜63) 
+ 3 必ず 0 を 設定 

もう 1 つ は ユーザーが 用意した 音色 データ を 指定す る 場合で、 以下のような パ 
ラ メータ ブロックで 指定し ます。 

+ 0 FM 音源の チャンネル 番号 （0〜8) 
+1 必ず 0FFH を 設定 

+2 音色 データの ある アドレスの 下位 8 ビッ ト 
+3 音色 データの ある アドレスの 上位 8 ビッ ト 

S り镇 | 

入力 パラメータに 誤りが あると キャリー フラグ を 立てて 戻り、 設定 は 行われません。 



解 説 1 

FM 音源の 各 チャンネルに 音色 を 設定し ます。 1 度に 9 チャンネルまでの 設定が でき ま 
す。 



VOICECOPY 75 



« 能 



FM 音源 データ を 転送し ます。 



344 



4 章 MSX-AUDIO 



コール 手 照 



o 



【BUF(F55EH)】 に パラメータ を 設定し ます 
パラメータの 指定に は 以下の 方法が あ ります。 

1. システム 音色 ライ ブラ リの 0〜63 のうちの 1 つ を システム 音色 ライ ブラ リの 
32〜63 のどれ かに 転送す る もので、 以下の パラメータ を 指定し ます。 



BUF 0 

+1 ソース 音色 ライブラリの 音色 番号 （0〜63) 

+ 2 0 

+3 0 

+ 4 0 

+ 5 0 

+6 デスティネーション 音色 ライブラリの 音色 番号 （32〜63) 

+7 0 

+8 0 

+9 0 

2. システム 音色 ライ ブラ リの 0~63 のうちの 1 つ を ユーザーの データ 領域に 転 
送す る もので、 以下の パラメ一 タを 指定し ます。 

BUF 0 

+1 ソース 音色 ライブラリの 音色 番号 （0〜63) 

+2 0 

+3 0 

+ 4 0 

+5 0FFH 

+6 ユーザ一 データ 領域の ァ ドレスの 下位 8 ビッ ト 
+7 ユーザー データ 領域の アドレスの 上位 8 ビッ ト 

+8 0 

+9 0 



3. ユーザーの データ 領域から システム 音色 ライ ブラ リの 32〜63 のどれ かに 転送 
する もので、 以下の パラメータ を 指定し ます。 



BUF 
+1 

+ 2 
+3 
+ 4 
+ 5 
+6 
+ 7 
+8 



タ 領域の ァ ドレスの 下位 8 ビッ 卜 
タ 領域の ァ ドレスの 上位 8 ビッ 卜 



0FFH 

ユーザ一 デ' 
ユーザー デ' 
0 
0 
0 

デスティネーション 音色 ライブラリの 音色 番号 （32〜63) 

0 

0 
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+ 9 



0 



4. システム 音色 ライブラリの 32〜63 のす ベて を ユーザーの データ 領域に 転送す 
る もので、 以下の パラメータ を 指定し ます。 



BUF 



+ 2 
+3 
+ 4 
+5 
+6 
+ 7 
+8 
+9 



0 

OFFH 
0 
0 
0 

OFFH 
ユーザ 
ユーザ 
ユーザ 
ユーザ 



—き 

r 



タ 領域の ァ ドレスの 下位 8 ビッ ト 
タ 領域の ァ ドレスの 上位 8 ビッ ト 
タ 領域の 長さの 下位 8 ビッ ト 
タ 領域の 長さの 上位 8 ビッ ト 



5. ユーザーの デー 

する もので、 以下の パラメ一 タを 指定し ます。 



BUF 


OFFH 


+1 


ユーザ 


+ 2 


ユーザ 


+ 3 


ユーザ 


+ 4 


ユーザ 


+ 5 


0 


+6 


OFFH 


+7 


0 


+8 


0 


+ 9 


0 



デ 
デ 
デ 
デ 



タ 領域の アドレスの 下位 8 ビッ ト 
タ 領域の アドレスの 上位 8 ビッ ト 
タ 領域の 長さの 下位 8 ビッ ト 
タ 領域の 長さの 上位 8 ビッ 卜 
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4.3.6 サンプル プログラム 



添付の フロッピーディスクに 「AUDIO.MACj という 拡張 BIOS コールの 実行 7 ロス フムが 
入って います。 この プログラム は、 以下の BASIC プログラムと 同等の 働き をし ます。 

10 PRINT "Go synthesizer (y for yes) ？'' ； 
20 A$=INPUT$(1) 

30 IF A$="y" OR A$='，Y" THEN CALL SYNTHE 



50 END 

アセンブル は MSX-DOS 上で 

A>M80 = SAMPLE.MAC 

リ ンクは 

A 〉 L80 / P:100,SAMPLE,SAMPLE.BIN /N/E 

として 下さい。 
BASIC で 

BLOAD "SAMPLE.BIN",R 

とすると、 プログラムが 実行で きます。 
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4.4 MBIOS 



4.4.1 はじめに 

MBIOS (Music Basic Input Output System) は MSX-AUDIO が 持って いる FM 音源の 演 
奏ゃ ADPCM/PCM の 録音 再生、 ミ ユー ジック キーボードの スキャン など を コントロール する 
プログラム 群で、 拡張 BIOS を 通じて アプリケーションプログラムから アクセス する ことができ 
ます。 

サポート する 機能に は 大きく 分けて 以下のような ものが あります。 

■ FM 音源に 対する 音色の 設定、 発声 
■ リズム 音に 対する 音色の 設定、 発声 

■ ADPCM/PCM 方式に よる 音声の 録音、 再生 

■ ADPCM データと PCM データの 相互 変換 

■ CSM 方式に よる 音声の 発声 

■ ミ ユー ジック キー ボー ドの スキャン 
■ 割り込みの ハン ド リ ング 

なお、 この 章 を 読む にあたって は、 「4.5Y8950」 も 併読して 下さい。 

4.4.2 MBIOS の コール 手順 

MBIOS は Y8950 を 直接 アクセス する ための サブルーチン 群です。 MBIOS を コールす る と き 
は、 拡張 BIOS コールの MBIOS (MBIOS を 呼び出す ための エントリ） を 使用し ます。 実際の 呼 
び 出し は、 以下のような 手順で 行います。 

1. MBIOS のェン ト リア ドレス を HL レジスタに 設定す る。 

2. 各 MBIOS の 指定に より、 その他の レジスタ を 設定す る。 

3. 【BUF(F55EH)】 に IX、 IY レジスタの 内容 を 設定し ます。 

BUF IX レジスタの 下位 8 ビッ ト 
+1 IX レジスタの 上位 8 ビッ ト 

+2 IY レジスタの 下位 8 ビッ ト 
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+3 IY レジスタの 上位 8 ビッ ト 

4. MSX- AUDIO 拡張 BIOS ジャンプ テーブルの オフ セッ ト 3 (MBIOS の 呼び出し） をィ 
ンタ一 スロッ ト コールな どに より 呼び出す。 

4.4.3 ワーク エリア 

MBIOS は マスタ一 チャンネル/スレーブ チャンネル 2 つの Y8950 を 制御し ます。 また 各々 の 
Y8950 の 9 チャンネルの FM 音源 を 制御し ます。 アプリケーション プログラム は MBIOS に 対し 
て どの チャンネル を 使用す るか を、 以下の 該当する チャンネルの ワーク エリ ァの アドレス を 
MBIOS に 渡す ことで 指定し ます。 



表 7.60 チャンネルの ワーク エリア 一 K 



ラベル 


ァ ドレス 


大きさ （バイ ト） 


用 途 






CHDB0 


3000H 


64 


FM 音源 チャンネル 0 データ 






CHDB1 


3040H 


64 
64 
64 


FM 音源 チャンネル 1 データ 
FM 音源 チャンネル 2 データ 
FM 音源 チャンネル 3 データ 






CHDB2 
CHDB3 


3080H 
30C0H 






CHDB4 


3100H 


64 


FM 音源 チャンネル 4 データ 






CHDB5 


3140H 


64 


FM 音源 チャンネル 5 データ 






CHDB6 


3180H 


64 


FM 音源 チャンネル 6 データ 






CHDB7 


31C0H 


64 


FM 音源 チャンネル 7 データ 






CHDB8 


3200H 


64 


FM 音源 チャンネル 8 データ 






MIDB_M 


3280H 


64 


ミュージック インス ツル メ ンッデ 一 
チャンネル） 


タ 


(マスター 


MIDB_S 


32C0H 


64 


ミュージック インス ツル メ ンッデ 一 
チャンネル） 


タ 


(スレーブ 


UVL 


3700 H 


!•'：；■； 


ユーザー FM 音源 データ 







349 



第 7 部 オプションの 辺 装 [R の アクセス 



例えば、 キー オン （RC_KON) は 



コール 手順 



IX 



FM 音源 チャンネル を 指定す るた めの CHDB のァ ドレス 



となって います。 もし、 FM 音源 チャンネル 2 番 に対して 指定す るなら 



rcqkon equ 
chdb2 equ 

Id 
Id 
Id 
Id 
call 



35 

3080h 

a, rcqkon 
ix, chdb2 
de, 3c00h 
c'8 
sv_real 



set function code 

set channel number 
center ，C' 

medium velocity 



となります。 この キー オンに は マスター チャンネル、 スレーブ チャンネルの 指定が ありません。 
指定がない 機能 は マスター チャンネル、 スレーブ チャンネル 両方に 対して 同じ 動作 をし ます。 

ワーク エリア は 3000H〜3FFFH の 4K バイ 卜です が、 7000H〜7FFFH にも イメージ を 持ち、 
どちらの ァ ドレスで も 同じように 指定で きます ft 



1. MIDB 

MIDB (Music Instrument Data Block) は マスター チャンネル、 スレーブ チャンネル それ ぞ 
れに 用意され ており （MIDB-M (3280H) と MIDB-S (32C0H))、 アプリケーション ソフト ゥェ 
ァは MBIOS を 呼び出す ときに、 





Y8950 が 持って いる 各 レジスタ は 害き 込みの みで、 設定した 内容 を 読み出す ことができ ないた 

め、 MBIOS は レジスタに 書き込んだ 値 を MIDB に コピーして 保存して います。 アプリ ケ ーショ 
ン プログラム は MIDB の 内容 を 参照す る ことができ ますが、 内容 を 変更して はいけ ません。 

MIDB の 内容 は 以下のと おりです。 MIDB の 詳細な 内容に ついては、 r 4.4.5 ワーク エリアの 詳 
細」 を 参照して 下さい。 
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表 7.61 MIDB 内容 一 K 


オフ セッ ト 


« 称 


0 


未使用 


1 


未使用 


2 


YM.TIM1 


3 


YM_TIM2 


4〜17 


未使用 


18 


YMA^BIAS 


19〜24 


未使用 


25 


YMA^AUDIO 


26〜31 


未使用 


32 


YMA^TRANS (下位 8 ビット） 


33 


YMA.TRANS (上位 8 ビット） 


34 


YMA_LFO 


35 


YMA_RAM 


36 


ZMA_FLAG 


37 


ZMAJ^DB (下位 8 ビッ ト） 


38 


ZMA^DB (上位 8 ビット） 


39 


ZMA_PH_FILTER 


40 


ZMAJPH.TL 


41 


ZMA^PH-AR (下位 8 ビット） 


42 


ZMA^PPLAR (上位 8 ビット） 


43 


ZMAJ>H_D1R (下位 8 ビッ ト） 


44 


ZMA^HJDIR (上位 8 ビット） 


45 


ZMA_PH_SL 


46 


ZMA_PHJ)2R (下位 8 ビッ ト） 


47 


ZMA^PH_D2R (上位 8 ビット） 


48 


ZMA^PH_RR (下位 8 ビット） 


49 


ZMA^JLRR (上位 8 ビッ ト） 


50 


ZMA^PH_EG (下位 8 ビット） 


51 


ZMA_PHJEG (上位 8 ビット） 


52 


ZMA^PH_STAT 


53〜63 


未使用 



2. CHDB 

CHDB (CHannel Data Block) は FM 音源の 9 つの 各 チャンネル ごとに 用意され ており、 

MBIOS により 各 音源 チ ヤン ネ ルの 制御の た め に 使用 します。 

アプリケーション ソフ トウ ヱァは MBIOS を 呼び出す ときに、 どの チャンネル に対する 機能 要 
求で あるか を 示す ために 該当する チャンネルの CHDB のァ ドレス を 指定し ます。 

Y8950 が 持って いる 各 レジスタ は 害き 込みの みで、 設定した 内容 を 読み出す ことができな いの 
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一して 保存して います。 アプリ ケ ーショ 
：、 内容 を 変更して はいけ ません。 

CHDB の 内容 は 以下の とおり です。 CHDB の 詳細な 内容に ついては、 「4.4.5 ワーク エリアの 詳 
細」 を 参照して 下さい。 



表 7.62 CHDB 内容 一覧 


オフ セッ ト 


名 称 


0 


YCAO0_MULTI 


1 


YCAO0J-S 


2 


YCAOO^AR 


3 


YCAOLRR 


4 


YCAO0 一 VELS 


5 


YCAO0.VTL 


6 


未使用 


7 


未使用 


8 


YCA01JVIULTI 


9 


YCA01JLS 


10 


YCA01_AR 


11 


YCA01J?R 


12 


YCAOl 一 VELS 


13 


YCA01.VTL 


14 


未使用 


15 


未使用 


16 


YCA_VTRANS (下位 8 ビット） 


17 


YCA.VTRANS (上位 8 ビッ ト） 


18 


YCAJTRANS (下位 8 ビット） 


19 


YCA_TRANS LHtr 8 ビ ッ ト ） 


20 


YCAJTRIG 


21 


YCA.VOL 


22 


YCA_FB 


23 


YCA^VEL 


24 


YCA^PITCH (下位 8 ビット） 


25 


YCA^PITCH (上位 8 ビット） 


26 


YCA^VOICE 


27 


ZCA^FLAG 


28 


ZC—CH 


29 


ZC.OP 


30 


ZC 一 COUNT (下位 8 ビット） 


31 


ZC 一 COUNT (上位 8 ビット） 
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4.4.4 各 エントリの 解説 
1. MBIOS の 初期化 

SV— RESET (0090H) 



機 能 

MBIOS を 初期化し ます。 



コ ール 手噸 

なし 



II り 億 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 



解 説 

Y8950 と MBIOS 全体 を 初期 状態に 設定 します。 MBIOS の ほ と ん どの 機能 は この ファ 
ン クシ ヨン を 実行した 後、 SM_AUDIO を コールす ると 使用で きる ようになります。 



注 意 I 

この 機能 を 呼んだ 後 は、 割り込み は 禁止 状態 （DI) になって います。 割り込み を 許可す 
る 前に は、 MBIOS の 各 フック エリア を アプリ ケーシ ヨンが 設定し なければ なり ません 
(4.4.4 9. 割り込み サービス 割り込み 処理 用 ワーク エリア 参照）。 



2, ユーザー 割り込み サービスの 禁止 

SV-DI (0093H) 

I 機能 I 

ユーザー 割り込み を 禁止し ます。 
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「コ 一靖 1 

なし 

I I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 

I 解 説 I ■ 

ユーザ一 割り込み 許可 カウンタ を 1 增 やします。 この カウンタが o のとき に 限り、 ユー 
ザ 一割 り 込みの 処理が 行われ ま す。 

I 注意 I 

この カウンタ は 8 ビッ ト なので、 255 回 以上 連統 しての 呼び出し はでき ません。 ユーザー 

割り込み に関して は、 「4.4.4 9. 割り込み サービス MBIOS の 割り込み 処理」 を 参照し 

て 下さい。 



3. ユーザー 割り込み サービスの 許可 

SV— El (0096H) 



機 能 

ユーザー 割り込み を 許可し ます。 



1 コール 手顺 I 

なし 

I 炭り 傭 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 

I 解说 I 

ユーザ一 割り込み 許可 カウンタが 0 でなければ 1 減らします。 この カウンタが 0 のとき 
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に 限 り ユーザー 割 り 込みの 処理が 行われ ま す。 
I 注意 I 

ユーザー 割り込み に関して は、 「4.4.4. 9. 割り込み サービス MBIOS の 割り込み 処理」 
を 参照して 下さい。 

4. Y8950 への 害き 込み ほ ij り 込み 許可 状態） 

SV^DW (0099H) 

I 機能 I 

Y8950 の レジスタに データ を 害き 込みます。 
I コール 手顺 | 

IY マスター、 スレーブの どちらに 対する 操作 か を MIDB の アドレスで 指定し ま 
す。 

A 書き込む データ 

C レジスタ 番号 

I 戻り 確 I 

CY フラグ 存在し ない スレーブ チャンネルの Y8950 に対して 害き 込みし よ うとした 

場合 は 1 に セット されます。 

1 変更 レジスタ" | 

IY 以外の すべての レジスタ 

I 注意 I 

処理の 間、 割り込み は 禁止され、 処理の 後に 許可され ます 

5. Y8950 への 害き 込み （割り込み 禁止 状態） 

SV_JVDW— Dl (009CH) 

I 機能 I 

Y8950 の レジスタに データ を 害き 込みます。 
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コール 手 願 



IY 



A 

C 



マスタ一、 スレ 

す。 

書き込む データ 

レジスタ 番号 



厂 R り 僮 1 

CY フラグ 存在し ない スレーブ チャンネルの Y8950 に対して 害き 込みしょう と した 

場合 は 1 にセッ 卜されます。 

I 変 更 レジスタ I 

IY 以外の すべての レジスタ 



！ * _ | 

処理の 間、 割り込み は 禁止され、 処理の 後 も 禁止の ままです。 



6. 諸 機能の 初期設定 

SV— SETUP (OOABH) 



機 能 



コール 手順 



A 機能 コード 

その他の パラ メータ は 機能に よ つ て 異な ります。 



戻り 値 



非同期 割り込み 機能に よって 呼び出された プログラム や ユーザー 割り込み 機能に よって 
1 になります。 



変更 レジスタ 



IX、 IY 以外の レジスタ （他の レジスタ は 各 機能に より 異なる) 



o 
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解 股 I 

MBIOS の 各 機能 を 初期設定 します。 この 機能 は コード 指定に よりいく つかの 機能に わ 
かれて います。 

SV_SETUP に は 表 7.63 の 機能が あります。 以下で は、 その 機能に ついて 説明し ます。 
なお、 コードと は SV_SETUP の A レジスタ に 入れる 機能 コ 一 ド を、 変更 レジスタと は 
IX、 IY 以外の 壊される レジスタ を 意味し ます。 

表 7.63 SV— SETUP の 機能 一 K 

ラベル コード 機 能 

SC.CHDB 1 CHDB ワーク エリ ァの 初期化 

SMLINST 2 インス ツル メント 機能の 初期化 

SMJVIK 3 ミュージック キーボード スキャナーの 初期化 



SM_AUDIO 一 

1 コード | 
o 

I 機能 I 

楽音 機能 を 設定し ます。 モード は 以下の 中から 選択し 設定し ます。 

■ FM9 音 同時 発声 モー ド 

■ FM6 音、 リズム 5 音 モード 

■ CSM モード 

また CSM モード 以外のと き は、 どの FM 音源 チャンネル をィ ンス ツル メント に 割り 当 
てる か を 指定し ます。 



コール 手順 

C 目的に よって、 以下の 設定 をし ます。 
ビ ッ ト 7〜3 0 

ビッ ト 2 リズム モードの 指定 

0 FM9 音 同時 発声 モード 

1 FM6 音、 リズム 5 音 モード 
ビット 1 マスター チャンネル CSM モード 

0 FM 音源 モード 

1 CSM モード 



357 



第 7 部 オプションの 周辺 装: ほの アクセス 



ビット 0 スレーブ チャンネル CSM モード 

0 FM 音源 モ 一 ド 

1 CSM モード 

FM 音源 モード を 指定す る 場合、 FM 音源の チャンネル 番号に 相当す る DE レジスタの 
ビッ トを 1 にす る ことにより、 その FM 音源 チャンネル を インス ツル メント に 割り当て 
ます。 

例えば、 DE レジスタに 0101B を 入れる と、 FM 音源 チャンネル 0 番と 2 番がィ ンス ツル 

メント に 使われます。 リズム 音 を 使用 するとき は、 FM 音源 チャンネル 6 番〜 8 番が リズ 
ム 専用になる ので、 他の 用途に は 使用で きません。 



厂 則 僮 "I 

なし 



変更 レジスタ 



すべて 



洤 意 




SC— CHDB 



I コード 1 
1 

I 機能 I 

CHDB ワーク エリア を 初期化 します。 音色 デ一 タ は 音色 番号 0 番の データ に 初期化 さ れ 

ます。 

I コー ノほ顺 1 

IX 初期化す る CHDB の アドレス 

I 賺 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 

すべて 
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SMJLNST 

I コード I 

2 



機 能 

ィ ンス ツル メ ン ト 機能 を 初期化し ます。 ィ ンス ツル メント の 音色 は 音色 番号 0 番 になり 
ます。 



コール 手顺 

なし 

1 炭り 値 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 

SM— MK 

1 コード | 

3 



機 能 

ミ ュ一ジ ックキ 

コー 脚顺 | 

B 1 

C 0〜15 



厂 S り 値 | 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



一 ボード スキャナー を 初期化し ます。 



ミ ユー ジック キーボード をィ ンス ツル メント に接統 する 

ミ ユー ジック キーボード をィ ンス ツル メ ン ト に接統 しない 

ミ ユー ジック キーボードが 押された ときの ベロ シティ 範囲 

0 が最 弱で 15 が 最強です。 このべ 口 シティ は SV _MK (ミュージック 

キーボードの スキャン） で 参照され ます。 



359 



第 7 部 オプションの 辺 装お の アクセス 



7. リアルタイム オペレーション 



SV 一 REAL (OOAEH) 



機 能 



リアルタイム オペレーション （実際の 音声の 発声な ど） を 行います 
指定に よりいく つかの 機能に わかれて います。 



0 



能 は コード 



コール 手顺 



A 



機能 コード 

そ の 他の パラ メータ は 機能に よ つ て 異な ります 



o 



CY フラグ 正し く ない 入力 パラメータで 呼ばれた 場合 は 1 にセッ 卜されます 



o 



変更 レジスタ 



IX、 IY 以外の レジスタ （他の レジスタ は 各 機能に より 異なる）。 



注 意 



SV_REAL が 実行され てい 
ません）、 戻る ときに 許可され ます。 

SV_REAL に は 表 7.64 〜表 7.68 の 機能が あります。 以下で、 その 機能に ついて 説明し ま 
す。 なお、 コードと は SV_REAL の A レジスタに 入れる 機能 コード を、 変更 レジスタと 
は IX、 IY 以外の 壊される レジスタ を 意味し ます。 



表 7.64 SV 一 SETUP の 機能 一 K (チぅ 


ラベル 


コード 


RC_NOTE 


32 


RC 丄 EGATO 


33 


RC_DAMP 


34 


RC_KON 


35 


RC ュ EGATO— ON 


36 


RC_KOFF 


37 


RCA_PARAM 


38 


RCA_VOICE 


39 


RCA^VPARAM 


40 


RC た VOICEP 


41 



ーシ ヨン） 



機 能 



指定され た FM 音源 チャンネルの キー オン、 キー オフ 

指定され た FM 音源 チャンネルの レガート オン、 キー ォ 
フ 

発声 中の FM 音源 チャンネル を 強制的に 停止 
指定され た FM 音源 チャンネル を キー オン 
指定され た FM 音源 チャンネル を レガート オン 
発声 中の FM 音源 チ ヤン ネル を キー オフ 
FM 音源 チャンネルへの リ アル タイム パラメータの 投定 
FM 音源 チャンネルへの ボイスの 設定 （音色 番号 指定） 
FM 音源 チャンネルへの ボイ ス パラメータの 設定 
FM 音源 チ ヤン ネ ル への ボイス の 設定 （音色 デ一 タ 指定） 
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表 7.65 SV_SETUP の 機能一 覽 （マスター インス ツル メント ) 



巧べ f し 
ノ 、/に 


コ— ド 


機 能 




RM.TIMER 


16 


タイマ 割り込みの 禁止 • 許可 




RM.TIM1 


17 


タイマ 1 の 周期の 設定 




TTM9 


1Q 


タイマ 2 の 周期の 設定 




RNLTEMPO 


19 


タイマ 2 の 周期 を テンポで 設定 




RM_DAMP 


20 


発声 中の すべての FM 音源 チ ャ ン ネル を 強制的に 停止 


RM_PVEL 


44 


各 リズム 音の ベロ シティ を 設定 




RIVLPERC 


21 


リ ズム音 を 発声 




RMAJV1K 


22 


ミ ユー ジック キーボード を スキャン L 


へ その 状態 を 返す 


Kivi/\_Lr リ 

RMA_TRANS 


9Q 


振幅変調 や ビブラート の 深さの 設定 




• 24 


現在 発声 中の 音お よび 以降の 音の ト う 


テンス ポーズの 設定 


R1VLUTEMPR 


28 


平均律の 音程 を 設定され ている 音律 ク 


) 音程への 変換 


RM_CTEMPR 


29 


音律の 設定 




RIVLPITCH 


30 


現在 発声 中の 音お よ び 以降の 音の ピ ッ チの 設定 


RIVLTSRAN 


31 


現在 発声 中の 音お よび 以降の 音の ト ラ ンス ポーズの 設定 



表 7.66 SV_SETUP の 機能 ー覽 （インス ツル メント ) 



ラベル 


コード 


機 能 


RLDAMP 


48 


割り当てられた FM 音源 チャンネル すべての 強制的な 
停止 


RLA し LOFF 


49 


割り当てられた FM 音源 チャンネル すべての キー オフ 


RLEVENT 


50 


指定され た 音程 を 音律の 変換 をして キー オン、 キー オフ 


RLPCHB 


51 


ピッチ ベンダーの 位置の 設定 


RLPCHBR 


52 


ピッチ ペンダーが 音程に 与える 度合の 股定 


RIAJ>ARAM 


53 


FM 音源 チャンネルへの リ アル タイム パラメータの 設定 


RIA^VOICE 


54 


FM 音源 チ ヤン ネ ル への 音色 番号での ボイス の 設定 


RIA^VPARAM 


55 


FM 音源 チャンネルへの ボイ ス パラメータの 投定 


RIA.VOICEP 


56 


FM 音源 チャン ネ ル への 音色 デー タ での ボイス の 設定 
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表 7.67 SV—SETUP の 機能 一 Jg (ADPCM/PCM) 



ラベル 


コード 


機 能 


RM_MOVEJDI 
RM_READJ)I 


0 
26 


各デ バイ ス 間の ADPCM/PCM デ一タ の 転送 

デ バイ スの ADPCM/PCM データの メイ ン RAM への 

one , 、* ノ に 


RM_WRITELDI 


27 


メイン RAM の 256 バイ 卜の ADPCM/PCM データの 
デ ノぐィ ズ への *^さ 


RIVL.TRACEJDI 


1 


初期の 予測 値 と 量子化 幅 を 元に し た ADPCM デー タ の 

1 に 八 


i\*v しし リ丄、 v — n ノ IV し 1 Jt 


o 
c 


T/Jm^yywm こ 夏 卞 1 し t A*iw しん AUrUlvl 7 ― v (Jj 

PCM の データへの 変換 


RN1.C0NV ADPCMDI 


3 


初期の 予測 値と 量子化 幅 を 元に した PCM の データの 

i/J 7VJ w メ j Uvl llti レ in J 1 Li Tit] らノ し' レ レ /、 L waTI v ノ / , リノ 

ADPCM データへの 変換 


RMA_DAC_BIAS 


4 


PCM 再生 を 行う ときの 音量 （Y8950 の レジスタ 17H) の 
設定 


RMAJ)ACJ)I 


5 


PCM デー タ の 再生 


RMA^ADCJW 


6 


PCM データの 録音 


RM^l_ADPCM_BIAS 


7 


ADPCM 再生 を 行う ときの 音量の 投定 


RMA^ADPLAY^DI 


8 


非 ローカル モー ド での ADPCM データの 再生 


RMA_ADRECJ)I 


9 


非 ローカル モードでの ADPCM データの 緑 音 


RMA_ADPLY3AMPLE 


43 


ロー カルモ一 ド 再生 中の サン プリ ング 周波数の 変更 


RMAJREAK 


10 


ローカル モー ド での 再生 • 緑 音の 中断 


RMA_ADPLAY 


11 

一 垂 


ローカル モー ド での ADPCM データの 再生 


RMA_ADREC 


12 


ローカル モード での ADPCM デー タ の錄音 


RMA.ADPLAYLP 


42 


ローカル モー ド での ADPCM データの 再生 （緣り 返し） 


RMA_PHASE_SET_DI 


13 


メイン RAM 内の 256 バイ 卜の PCM データの ADPCM 
データへの 変換 


RMA^PHASELEG 


14 


エンベロープ データの 設定 


RMA^PHASELEVENT 


15 


指定され た 音程の サン プリ ング キーボード シ ミュレ 一 



シ ヨンでの キー オン、 キ 一オフ 



表 7.68 SV_SETUP の 機能 一 R (CSM 再生） 

ラベル コード 機 能 

RMA^CSMDI 25 CSM データの 再生 



チャンネル オペレーション は 各 FM 音源 チャンネル に対して 処理 を 行います。 IX レジスタで 
CHDB のァ ドレス を 渡す ことにより、 どの FM 音源 チャンネル に対する 処理 か を 指定し ます。 ま 
た、 チャンネル オペ レー ショ ンは マスター チャンネルと スレーブ チャンネルの 両方に 対して 同じ 
処理 をし ます。 
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RC_NOTE 



32 



r 機能 i 

指定され た FM 音源 チャンネル を キー オンし、 指定 時間 経過 後 自動的に キー オフし ま 

す。 



コール 手順 I 

IX FM 音源 チャンネル を 指定す るた めの CHDB のァ ドレス 

DE 音程 （0〜32767) 

中央 C が 15360 (3C00H) で、 256 の 変化で 半音 変化し ます。 
C キー を 押す 速さ （0〜15) 

0 が最 弱、 15 が 最強です。 
B キー オンの 時間 （1〜255) 

SV.TEMPO (自動 キー オフ 処理） が この 回数 呼ばれる と キー オフし ます。 



厂 展り値 I 

なし 

] 変 g レジスタ 1 

すべて 



RC— LEGATO 

I コード | 

33 



機 能 I 

指定され た FM 音源 チャンネル を レガート オンし、 指定 時間 経過 後 自動的に キー オフし 

ます。 



コール 手顺 

IX 

DE 



ドレス 



音程 （0〜32767) 

中央 C が 15360 (3C00H) で、 256 の 変化で 半音 変化し ます。 
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B キー オンの 時間 （1〜255) 

SV.TEMPO が この 回数 呼ばれる と キー オフし ます。 



屎り値 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 



注 意 

レガート オン は キー オンと 違い 、エンベロープの 開始 を 行わない ので、 1 度キ 一オンした 
音の 音程 や 強さ を 変化させる た めに 使用し ます。 

RC.DAMP 



コ-トつ 

34 



[機能 I 

発声 中の FM 音源 チ ャ ン ネル を 強制的に 停止 します。 

I コール 手顺 I 

IX FM 音源 チャンネル を 指定す るた めの CHDB の アドレス 



「 賺 I 

なし 



変更 レジスタ"！ 

すべて 



RC_KON 



35 



機 能 

指定され た FM 音源 チャンネル を キー オンし ます。 
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「コール 手顺 | • 

DE 音程 （0〜32767) 

中央 C が 15360 (3C00H) で、 256 の 変化で 半音 変化し ます。 

C キー を 押す 速さ （0〜15) 
0 が最 弱、 15 が 最強です。 

I 戻り 值 I 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

RCJLEGATO— ON 

1 コード 1 

36 

I 機能 I 

指定され た FM 音源 チャンネル を レガート オンし ます。 

I コール 手順 I 

IX FM 音源 チ ヤン ネ ルを 指定す るた めの CHDB の アドレス 

DE 音程 （0〜32767) 

中央 C が 15360 (3C00H)、 256 の 変化で 半音 変化し ます。 

I 戻り 值 I 

なし 



| 変 g レジスタ 

すべて 

I 注意 I 

レガート オン は キー オンと 違い、 エンベロープの 開始 を 行わない ので、 1 度 キー オンした 
音の 音程 や 強さ を 変化させる た め に 使用 します。 
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RC_KOFF 



コード 

37 



機 能 

発声 中の FM 音源 チャンネル を キー オフし ます。 



厂 コール 手順 1 

IX FM 音源 チ ャ ン ネル を 指定す るた めの CHDB の アドレス 



I 戻り 値 

なし 

1 変更 レジスタ | 

すべて 

RCAJPARAM 

I コ-ド I 

38 



機 能 | 

FM 音源 チャンネルに リアルタイム バラ メータ を 設定し ます。 



コール 手顺 I 

IX FM 音源 チ ヤン ネル を 指定す るた めの CHDB の アドレス 
C リ アル タイム パラメータの CHDB 先頭からの オフ セッ ト 

DE 設定 データ 

この 機能で 設定で きる データ は、 以下のと おりです。 

YCAJTRANS 

YCA.VOL 

YCAJTRIG 

YCA^VEL 

YCA^PITCH 
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RCA.VOICE 



コード 

39 



機 能 1 

FM 音源 チ ヤン ネル に 音色 番号で ボ ィ ス を 設定 します。 



コール 手 《 



C 音色 番号 （0〜63) 



51 り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



RCA.VPARAM 



コード 



40 



機 能 ] 



FM 音源 チャンネルに ボイス パラメータ を 設定し ます。 



コール 手 顧 



IX FM 音源 チャンネル を 指定す るた めの CHDB の アドレス 
C リ アル タイム パラメータの CHDB 先頭からの オフ セッ ト 

DE 設定 データ 
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この 機能で 設定で きる パラメータ は、 以下のと おりです。 

YCAOOJVIULTK YCA01JVIULTI 
YCAO0_LS、 YCA01 丄 S 
YCAO0_AR、 YCAOLJ\R 
YCAOLRR、 YCA01 一 RR 
YCAOO 一 VELS、 YCAOl 一 VELS 
YCAOO 一 VTL、 YCAOLVTL 
YCA^VTRANS 
YCAJ^B 

I 謹 I 

なし 



変更 レジスタ I 

すべて 



RCA.VOICEP 



コード 



41 



機 能 | 



FM 音源 チャンネルに 音色 データで ボイス を 設定し ます。 



コール 手 《 



IX 
BC 



ドレス 



音色 データの アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



FM 音源 （オペレータ） データの 構造 

FM 音源の 音色 を 設定 するとき に 使用す る データ は、 32 バイ 卜で 構成され ています。 
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最初の 8 バイ トは その 音色に つけられた 名前で、 次の 8 バイ トは 2 つの オペレータに 共通の デー 

タ です。 残りの 16 パイ トは各 オペレータ 用に 8 バイ トず つに わかれて います。 この データ は 音色 
設定 時に CHDB に コピー されます。 

表 7.69 FM 音源 データ 内容 一覧 

オフセット ラベル 一 意味 

0^7 V_NAME 音色の 名称 を 8 バイ 卜の 文字列で 設定 

8 V— TRANS (下位 8 ビッ ト） 音程 を 計算 するとき の トランス ポーズ 値の 設定 

9 VJTRANS (上位 8 ビッ ト） 

10 VJVRG ビット 7 振幅変調の 深さ 

0 IdB 
1 4 扁 

ビッ ト 6 ビブラートの 深さ 

0 7 セント 

1 14 セント 

ビッ ト 5 振幅 変 W/ ビブラート 深さ 

Y8950 では 各 チャンネル ごとに 深さ を 
設定す る ことができません。 そのため、 
どれ か 音色 を 設定した と き に 深さ を 設定 
できます。 この ビッ ト はビッ ト 6、7 の 深 
さ を Y8950 に対して 設定す る こ と を 指 
定 します。 

0 設定し ない 

1 設定す る 

ビット 4 固定 音程 音色 

この ビット は Y8950 に はなく、 MBIOS 

で 実現して いる 固定 音程 音色で ある こ と 
を 指定し ます。 

0 通常の 音色 

1 固定 音程 音 

ビッ ト 3〜1 フィードバック 量の 指定 

0〜7 

ビット 0 コネクション 

2 つの オペレータの 結合 を 指定し ます 
0 直列 周波数変調 モード 
1 並列 サイン 波 合成 モード 

11〜15 未使用 

16 VCXLMULTI (オペレータ 0) Y8950 の レジスタ 番号 20H (チャン ネ 

0) 〜35H (チャンネル 8) に 設定され る 

データ を 指定 

ビット 7 AM (振幅 変 翻 指定） 
0 
1 

ビッ ト 6 VIB (ビブラート 指定） 

0 ビブラート なし 

1 ビブラート あり 



O 



振幅 変 91 なし 
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オフ セッ ト ラベル 意 味 



ビッ ト 5 



ビッ ト 4 



0 
1 

0 

1 

ビ ッ ト 3〜0 



EG-TYP (ヱン ベ ロープ タイプ） 
減衰 音 
持統音 

KSR (キ 一スケール レート） 
キー スケール レー ト なし 
キー スケール レー ト あり 
MULTIPLE (マルチプル） 

実際に 発生され る 周波数と B- number、 
F-number との 倍率 を 指定し ます。 この 
値が 大き く なれば、 同じ B- number、 F 
-number でも 実際に 発生され る 周波数 
は なくなります。 



10 倍 



17 



VO0 一 TL (オペレータ 0) 



18 



VO0—AR (オペレータ 0) 



19 



VO0—RR (オペレータ 0) 



20 



VO0 一 VELS (オペレータ 0) 



21〜23 

24 

25 

26 

27 

28 

29〜31 



未使用 

V01_MULTI (オペレータ 1) 
V01 一 TL (オペレータ 1) 
VOLAR (オペレータ 1) 
V01JIR (オペレータ 1) 
V01 一 VELS (オペレータ 1) 
未使用 



Y8950 の レジスタ 番号 40H (チャン ネル 0) 〜55H 
(チャンネル 8) に 設定す る データ を 指定 

ビッ ト 7 と 6 KSL (レベル キー スケール） 

ビッ ト 5〜0 



トー タノ レレべ ノレ 

Y8950 の レジスタ 番号 60H (チャン ネル 0) 
(チャンネル 8) に投定 する データ を 指定 

ビッ ト 7〜4 AR (アタック レート） 

ビッ ト 3〜0 DR (ディケイ レー 



75H 



95H 



： 弱 を 
I の 指 



Y8950 の レジスタ 番号 80H (チャン ネル 0) 
(チャンネル 8) に 設定す る データ を 指定 

ビッ ト 7〜4 SL (サス ティ ン レベル） 

ビッ ト 3〜0 RR (リ リース レー 卜） 

MBIOS で は Y8950 が 持って いない 音の 
ソフトウェアで 実現して います 力 卜 その 勞 ― 
定 に対する 実際の 強弱の 変化の 度合 を 設定し ま 
す。 この 値が 大きければ、 強弱の 指定が より 有効 
になります。 小さければ、 実際の 強弱の 変化が 少 
なくなり、 0 の 場合 は 強弱の 指定 は 無効に なり ま 
す。 

ビ ッ ト 7〜4 無効 
ビ ッ ト 3〜0 ぺ 口 

オペレータ o と 同じ 



〃 
〃 



倍 



倍き 倍き 倍 

o 2 2 5 5 



o 



I 1 



2 3 4 5 



4 # MSX AUDIO 

音色 一覧 

略号 は 音色 名と して 音源 データに 登録され ている ものです。 
表 7,70 システム 音色 ライブラリ （SVL) — 覽 

r? 色 ひ 色^ ^ v 



0 Piano 1 Piano 1 

1 Piano 2 Piano 2 

2 Violin Violin 

3 Flute 1 Flute 

4 Clarinet Clarinet 

5 Oboe Oboe 

6 Trumpet Trumpet 

7 Pipe Organ 1 PipeOrgn 

8 Xylophone Xylophon 

9 Organ Organ 

10 Guitar Guitar 

11 Santool 1 Santool 

12 Electric Piano 1 Elecpian 

13 Clavicode 1 Clavicod 

14 Harpsicode 1 Harpsicd 

15 Harpsicode 2 Harpscd2 

1 6 Vibraphone Vibraphn 

17 Koto Koto 

18 Taiko Taiko 

19 Engine 1 Engine 

20 UFO UFO 

21 Synthesizer Bell SynBell 

22 Chime Chime 

23 Synthesizer Bass SynBass 

24 Synthesizer Synthsiz 

25 Synthesizer Percussion SynPercu 

26 Synthesizer Rhythm SynRhyth 

27 Harm Drum HarmDrum 

28 Cowbell Cowbell 

29 Close Hi-hat ClseHiht 

30 Snare Drum SnareDrm 

31 Bass Drum BassDrum 
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表 7.71 ユーザー 音色 ライブラリ （UVL) — K 

音色 番号 音色 名 "~ 

32 Piano 3 Piano 3 

33 Electric Piano 2 Elecpia2 

34 Santool 2 SantooI2 

35 Brass Brass 

36 Flute 2 Flute 2 

37 Clavicode 2 Clavicd2 

38 Clavicode 3 Clavicd3 

39 Koto 2 Koto 2 

40 Pipe Organ 2 PipeOrg2 

41 PohdsPLA PohdsPLA 

42 RohdsPRA RohdsPRA 

43 Orch L Orch L 

44 Orch R Orch R 

45 Synthesizer Violin SynViol 

46 Synthesizer Organ SynOrgan 

47 Synthesizer Brass SynBrass 

48 Tube Tube 

49 Shamisen Shamisen 

50 Magical Magical 

51 Huwawa Huwawa 

52 Wander Flat WnderFlt 

53 Hard Rock Hardrock 

54 Machine Machine 

55 Machine V MachineV 

56 Comic Comic 

57 SE-Comic SEQComic 

58 SE- Laser SEQUser 

59 SE- Noise SEQNoise 

60 SE-Star 1 SEQStar 

61 SE-Star 2 SEQStar2 

62 Engine 2 Engine 2 

63 Silence Silence 
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園 マスター インス ツル メント 

マスター インス ッ メント は マスタ一 チャンネル または スレーブ チャンネルの どちら かに 対して 

処理 を 行います。 IY レジスタで MIDB の アドレス を 渡す ことにより、 マスタ一 チャンネル、 ス 
レーブ チャンネルの どちら かに 対する 処理 か を 指定し ます。 ただし、 タイマ 関連の 処理と RM_ 
DAMP, および、 リズム 関連の 処理 は マスター チャンネル、 スレーブ チャンネル 両方に 対して 処 

理を 行います。 

RM 一 TIMER 

I コード I 

16 

I 機能 I 

タイマ 割り込み を 禁止 • 許可し ます。 

I コール 手順 | 

C モード 

ビ ッ ト 7〜2 無効 

ビッ ト 1 タイマ 2 の 禁止 • 許可 

0 禁止 

1 許可 
ビッ ト 0 タイマ 1 の 禁止 • 許可 

0 禁止 

1 許可 

I S り值 I 

なし 



I 変更 レジスタ 

すべて 

RM.TIM1 

1 コード I 

17 



373 



第 7 部 オプションの 樹辺装 W の アクセス 

I 機 能 | 

タイマ 1 の 周期 を 設定し ます。 



I コール 手顺 | 

分解能 80 パ S の タイマです。 0 で 20.48mS、 255 で 80//S です。 

I S り 值 I 

なし 

r 変更 レジスタ 1 

すべて 

RM.TIM2 

1 コード | 

18 

I 機能 I 

タイマ 2 の 周期 を 設定し ます。 

I コー解 順 ： | 

C 周期 

分解能 320//S の タイマです。 0 で 81.92mS、 255 で 320//S です。 

I S り值 | 

なし ' 



変更 レジスタ 

すべて 

RM 一 TEMPO 

I コード I 

19 
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厂 機能 I 

タイマ 2 の 周期 を テンポで 設定し ます。 

| コール 手順 | 

C テンポ 

1 分 間の 四分音符の 数で 指定 します。 

1 則 《 1 

なし 

I 変 g レジスタ I 

すべて 



RM—DAMP 



I コード I 

20 

I 機能 I 

発声 中の すべての FM 音源 チャンネル を 強制的に 停止し ます。 

I コール 手順 | 

なし 

I 請 1 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

I 注意 I 

RC—DAMP を 使えば 個別の チャンネル を ダンプで きます が、 RMJDAMP では 全部の 
チャンネル を 同時に ダンプし ます。 
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RM_PVEL 

I コード | 

44 

I 機能 I 

各 リ ズム 音の ベロ シティ を 設定 します。 



コール 手顺 1 

C リズムの 種類 指定 

設定す る 以下の リ ズム 楽器の ビット を 1 にします。 同時に 2 つ 以上の 設定が で 
きます。 

ビッ ト 7〜5 
ビッ ト 4 
ビッ ト 3 
ビッ ト 2 
ビッ ト 1 
ビッ ト 0 

E ベロ シティ （0〜31) 

0 が 最強で、 31 が ft 弱です。 

I | 

なし 

I 変更 レジスタ | 

すべて 



a 意 

選択され なかった リ ズム 音の ぺ ロシテ ィ は 変化し ません。 

RM_PERC 

1 コード I 

21 

I « 能 I 

リズム 音 を 発声し ます。 
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無効 

バス ドラム 
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厂 コール 手顺 1 

発声す る 以下の リ ズム 楽器の ビット を 1 にします。 同時に 2 つ 以上の 発声が で 



きます。 




ビ ッ ト 7〜5 




ビッ ト 4 


バス ドラム 


ビッ 卜 3 


スネ アドラム 


ビット 2 


タム タム 


ビッ 卜 1 


ト ッ プ シン ハリレ 


ビッ ト 0 


/ \ ィ / ヽッ ト 



r ^り值 I 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

RMA.MK 

I コード | 

22 



機 能 

ミュージック キーボード を スキャンし、 その 状態 を 返します。 

I コール 手順 | 

DE バッファ （9 バイ 卜） の アドレス 

IY マスター、 スレーブ どちらの キーボード を 読む か を MIDB のァ ドレスで 指定し 
ます。 
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戻り 值 



表 7.72 ミ ユー ジック キー ボー ドノ、' ッフ 













し * " L 
ヒッ卜 














7 


a 




A 
** 


o 


0 
る 


i 


o 

v 








し 


R 


a a 
^ it 




A 
r\ 




\j 


才 


1 


0 


F# 


F 


E 


0 


D# 


D 




2 


0 


C 


B 


A# 


0 


A 


G# 


G 


フ 


3 


0 


F# 


F 


E 


0 


D# 


D 


C# 


セ 


4 


0 


C 


B 


A# 


0 


A 


G# 


G 


ッ 


5 


0 


F# 


F 


E 


0 


D# 


D 


C# 


卜 


6 


0 


C 


B 


A# 


0 


A 


G# 


G 


7 


0 


F# 


P 


E 


0 


D# 


D 


C# 




8 


0 


C 


0 


0 


0 


0 


0 


0 



キーが 押されて いれば その ビッ 卜に 1 が 入ります。 オフ セッ ト 8 の C がォ クタ 
ブ 2、 オフセット 0 の C が オクターブ 6 です。 



変更 レジスタ 



すべて 



RMAJLFO 



コード 



23 



機 能 



振幅変調 や ビブラートの 深さ を 設定 します 



o 



コール 手噸 



C 



深さ 指定 
ビッ ト 7 



ビッ ト 6 



ビッ 卜 5〜0 



振幅変調の 深さの 指定 
0 ldB 
1 4.8dB 
ビブラートの 深さの 指定 
0 7 セント 

1 

無効 
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IY マスタ一、 スレーブ どちらの Y8950 に対して 設定す るか を MIDB の アドレス 
で 指定 します。 

I 戻り 值 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 

RMA_TRANS 

1 コード I 

24 

I 機能 I 

現在 発声 中の 音お よ び 以降の 音の トランス ポーズ を 設定 します。 

1 コール 手顺 | 

DE トランス ポーズ 値 

単位 は 100/256 セントです。 
IY マスター、 スレーブ どちらの Y8950 に対して 設定す るか を MIDB のァ ドレス 

で 指定し ます。 

1 賺 1 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

I 注意 I 

この 機能 を 呼び出した 後に RMJTTCH (ピッチの 設定） や RMJTSRAN (トランス ポー 
ズの 設定 2) を 呼び出す と 後からの 設定の みが 有効になります。 

テンペラメント （音律） 

MBIOS は 平均律 を 扱って いますが、 その 平均律の 音程 を いろいろな 音律の 音程に 変換す る こ 
とがで きます。 1 オクターブ 内の 12 音の 各 音程が、 平均律の 音程から 何 セント 離れて いるか を 12 
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バイ 卜の テーブルで 言 己 憶して います。 テーブルの ァ ドレスが ワーク エリ ァの 3479H にあり、 ここ 
は 通常 347BH を 指して います。 347BH から は 実際の テ一 ブルが あり、 以下の 音程と 対応して い 
ます。 



表 7.73 テンペラメント テーブルの 対応 一覧 



オフ セッ ト 


コード 




し 


1 


c# 


2 


D 


3 


D# 


4 


E 


5 


F 


6 


F# 


7 


G 


8 


G# 


9 


A 


10 


A# 


11 


B 



テーブルの 各 1 バイト は 8 ビットの 符号 付き （負数 は 2 の 補数 表現） で、 平均律の 音程からの 
ずれ を 0〜7FH (0 から 49.6 セント）、 80H から FFH ( — 50 セントから 一 0.4 セント） で 指定し ます。 

RM— UTEMPR 

I コード I 

28 

I 機能 I 

平均律の 音程 を 設定され ている 音律の 音程に 変換し ます。 



コール 手顺 

D 音程 （中央 C 力 S60) 

I 請 I 

DE 変換され た 音程 

1 変更 レジスタ I 

すべて 
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RM.CTEMPR 



コード 



29 



1 —連 能 



音律 を 設定し ます。 



コール 手 願 



C 



音律 コ 


ード 




0 


ピタゴ ラス 


1 


ミー ント 


ーン 


2 


ヴ エルク マイ スター 


3 


ヴ エルク マイ スター （修正） 


4 


ヴ エルク マイ スター （別） 


5 


キルンべ ルガ一 


6 


キルンベルガー （修正） 


7 


ヴァ ロッティ • ヤング 


8 


ラモー 




9 


完全 平均律 （初期値） 


10 


純正 律 


c メジャー （a マイ ナー） 


11 


純正 律 


cis メジャー （b マイナー） 


12 


純正 律 


d メジャー （h マイナー） 


13 


純正 律 


es メジャー （c マイ ナー） 


14 


純正 律 


e メジャー （cis マイナー） 


15 


純正 律 


f メジャー （d マイナー） 


16 


純正 律 


fis メ ジャー （es マイ ナー) 


17 


純正 律 


g メジャー （e マイナー） 


18 


純正 律 


gis メ ジャー （f マイナー） 


19 


純正 律 


a メ ジャー （fis マイ ナー） 


20 


純正 律 


b メジャー （g マイナー） 


21 


純正 律 


h メジャー （gis マイナー） 



戾り懷 



なし 



変更 レジスタ I 

すべて 
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RM_PITCH 



I コ-ド I 

30 



解 脱 



現在 発声 中の 音お よ び 以降の 音の ピッチ を 設定し ます 



o 



コール 手順 



BC 
DE 



マスター チヤ ン ネルの ピ ッ チ 
ス レー ブチ ヤン ネ ルの ピ ッ チ 




410〜459 で、 単 



位 は Hz です。 初期値 は 440Hz です。 



戾り值 



なし 



変更 レジスタ | 

すべて 



注 M 1 

この 機能 は 内部で R1VHTRANS (トランス ポーズの 設定 1) を 実行して いますので、 こ 
の 機能と トランス ポーズと 同時に 使用す る 場合に は、 次の RMJTSRAN で トランス 
ポーズ を 設定して 下さい。 



RM.TSRAN 

I コード I 

31 

I 機能 I 

現在 発声 中の 音お よ び 以降の 音の トランス ポーズ を 設定し ます。 

I コール 手順 I 

BC マスター チャンネルの トランス ポーズ 値 
DE ス レーブ チャンネルの ト ラ ンス ポーズ 値 

トランス ポーズ 値 は- 12799〜12799 の 範囲で 指定し ます。 単位 は セントで、 初期 
値 は 0 です。 
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戻り 值 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



ィ ンス ツル メ ン 




RLDAMP 



コード 



48 



機 能 



割り当てられた FM 音源 チャンネル すべて を 強制的に 停止し ます。 



コール 手 傾 



なし 



戻り 儼 



なし 



rgEg レジス 夕 I 

すべて 



RLALLOFF 



コード 



49 



機 能 



割り当てられた FM 音源 チャンネル すべて を キー オフし ます 



o 



コール 手 願 



なし 
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I 展り饈 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

RLEVENT 

I コード 1 

50 

I 機能 I 

指定され た 音程 を 音律の 変換 をして キー オン、 または キー オフし ます。 



コール 手顺 1 

薩 キー オンのと き 

D 音程 （中央 C 力？ 60)+80H 

E ベロ シティ （0 が最 弱、 15 が 最強） 

圍キ一 オフのと き 

D 音程 （中央 C が 60) 

I 則 破 I 

なし 

I 変 g レジスタ | 

すべて 

i 注意 I 

ィ ンス ツル メント は 楽器 をシ ミュレ一 ト している ので、 同じ 音程 を 2 度統 けて キー オン 
すると、 その 音が 1 度 キー オフされ て 再び キー オンされ ます。 

RUPCHB 

I コード 1 

51 



384 



4 章 MSX-AUDIO 



厂 機能 I 

ピ ッ チ ベン ダ一 の 位 B を 与え ま す。 
I コール 手顺 I 

DE ピッチ ベンダーの 位置 

16 ビッ 卜の 符号 付き （負数 は 2 の 補数 表現） です。 7FFFH が 最上 位置、 0 が 中 
央、 8000H が 最下位 置です。 

I 賺 I 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

I 注意 I 

この 機能 は 内部で RCA^PARAM (リアルタイム パラメータの 設定） を 呼び出して いま 
す。 

RLPCHBR 

I コード 1 

52 



I 機能 I 

ピッチ ベンダーが 音程に 与える 度合 を 設定し ます。 

I コール 手顺 I 

C 度合 （0〜12) 

単位 は 100 セン ト です。 例えば この 値 を 4 にし、 ピッチ ベンダーの 位置 を 

7FFFH にした 場合、 音程 は 約 + 400 セント 変化し ます。 

1 戻り 舊 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 
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RIA_PARAM 

I コード I 

53 

I 機能 I 

割り当てられた FM 音源 チャンネルに リ アル タイム パラメータ を 設定し ます。 
I コール 手顺 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 

C リアルタイム パラメータの CHDB 先頭からの オフ セッ 卜 

DE 設定 データ 

こ の 機能で 設定で きる パラメータ は 以下の とおり です。 

YCAJTRANS 
YCA^VOL 

1 wm I 

なし 

厂 変更 レジス 夕， 

すべて 

RIA^VOICE 

I コード 1 

54 

I 機能 I 

割り当てられた FM 音源 チャンネルに 音色 番号で ボイス を 設定し ます。 
I コール 手顺 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C 音色 番号 （0〜63) 

I 請 I 

なし 
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変更 レジスタ 1 

すべて 



RHVPARAM 

I コ-ド I 

55 

I 機能 I 

割り当てられた FM 音源 チャンネルに ボイス パラメータ を 設定し ます。 



コール 手顺 1 

IY マスタ一 • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C リ アル タイム パラメータの CHDB 先頭からの オフ セッ ト 

DE 設定 データ 

こ の 機能で 設定で き る パラメータ は 以下の とおり です。 

YCAO0_MULTI、 YCA01_MULTI 
YCAOOXS、 YCA01 ュ S 
YCAO(LAR、 YCA01JVR 
YCAO0_RR、 YCA01_KR 
YCAO(LVELS、 YCAOl—VELS 
YCAOO 一 VTL、 YCAOl—VTL 
YCA.VTRANS 
YCAJ^B 



戻り 《 1 

なし 



変更 レジス タ I 

すべて 



RIA_VOICEP 

I コード I 

56 
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機 能 



FM 音源 チ ヤン ネル に 音色 デー タ でボ ィ ス を 設定 します 



o 



コール 手頃 



IY 
BC 



マスター .ス レー 
音色 データの アドレス 




戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



ADPCM • PCM 
ADPCM'PCM の 録音、 再生、 転送お よび ADPCM、 PCM 間 
らの 操作の ために アプリ ケーシ ヨン は PDB (PCM Data Block) 
て その 領域 を ポイント します。 



CPU の 途中 介在な しに 錄音 • 再生が できます 0 MBIOS はこの モー ドをサ ポー ト し、 し 力、 も、 CPU 
に対して 非同期 割り込み 機能 を 用いて 録音 や 再生の 終了 を 知らせる こと もで きます。 

ADPCM の 録音 • 再生 時に は、 操作 対象 となる デバイス によって エントリ が 以下の ように 異な 
る ことに 注意して 下さい。 

口一 カルメ モリに 対して 操作 を 行う 場合 

録音 時 RMA_ADREC 
再生 時 RM ん JVDPLAY 

I 内部 メモリ に対して 操作 を 行う 場合 
録音 時 RMA_ADRECJM 
再生 時 RMUDPLAY_DI 



STOP キーが 押された 場合、 その 



ロー カルモ一 ド でな 1 1 録音 • 再生 動作の 最中に | CTRL 

動作 は 中断され ます。 ただし MSX の ワーク エリア [BASROM (FBB1H)] が 0 でなければ 中断 

されません。 



ADPCM • PCM 録音 時の 同期 ス タ 一 ト 
音声 を 録音 するとき、 




o しかし、 
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同期 スタート モード を 指定す ると、 入力 音声が ある 程度の 大きさに なつてから 録首を 開始させる 

ことができます。 同期 スタート モード を 指定す るに は、 アプリケーションが MBIOS を 呼び出す 
前に 【SYNCRF(3 4 88H)】 に 0 でない 値 を 害き 込みます。 



ADPCM • PCM 再生 時の リ ピー ト 再生 

音声 を 再生 するとき、 1 つの データ を緣り 返して 再生す る ことができます。 この 動作 をリ ピート 
再生と いいます。 アプリケーションが MBIOS を 呼び出す 前に 【REPFLG(3489H)】 に 0 でない 

値 を 害き 込む と、 リピート 再生が できます。 

また、 リピート 再生 を 停止す るに は、 モードに よって 以下の 方法が あります。 

| ローカル モー ドの 場合 

RMA.BREAK (口一 カルモ一 ド 再生 • 錄 音の 中断） を 呼び出す。 

| 非 ローカル モー ドの 場合 

CTRLl + I STOP I キ 一 を 押す。 



第 7 部 オプションの の アクセス 



PDB の 詳細 



PDB は 16 バイ 卜で 構成され ています。 この データ ブロック は アプリケーションプログラムが 
ADPCM • PCM 操作 を するとき に その 領域 を 用意し ます。 



表 7.74 PDB 内容一 K 



オフ セッ ト ― ラベル 一 
0 PDB_DEV 



1 未使用 

2 PDBJDDR (下位 8 ビット） 

3 PDB_j\DDR (上位 8 ビット） 

I PDB_3IZE (下位 8 ビット） 

5 PDB^SIZE (上位 8 ビッ ト） 

6 PDB_SAMPLE (下位 8 ビット) 

7 PDB_SAMPLE (上位 8 ビット） 

8 PDBJ>CM (下位 8 ビッ ト） 

9 PDB_PCM (上位 8 ビット） 

10 PDB_STEP (下位 8 ビッ ト） 

II PDBJTEP (上位 8 ビッ ト） 
12〜15 未使用 



« 味 

ADPCM • PCM 操作の 対象 となる データ が 保 

存 されて いる デバイス を 設定し ます。 

0 マスター チャンネル 口一 カル RAM 

1 マスター チャンネル ローカル ROM 

2 スレーブ チャンネル 口一 カル RAM 

3 スレーブ チャンネル ローカル ROM 

4 メイン RAM 

5 VRAM 



ADPCM • PCM 操作の 対象 となる データの 開 
始 アドレス を 設定し ます。 単位 は 256 バイ 卜で 
すが、 デバイスが メイン RAM の 場合に 限り、 
1 バイ 卜になります。 



ADPCM • PCM 操作の 対象 となる データの 長 
さ を股定 します。 単位 は デバイスに 閱 わらず 
256 バイ 卜です。 



ADPCM • PCM の 録音 • 再生 時の サン プリ ン 
グ 周波数 を 設定 し ま す。 単位 は 1Hz です。 範囲 
は ADPCM のとき 1800〜16000、 PCM のとき 
1800〜12000 です。 



ADPCM の ト レース 時お よび PCM への 変換 
を するとき に ADPCM の 初期 予測 値と して 用 
いられます。 この 値 は オフ セッ ト バイナリで 表 
され、 8000H が 0 です。 通常、 8000H (つまり 
0) を 設定し ます。 



ADPCM の ト レース 時お よび PCM への 変換 
を するとき に ADPCM の 初期 量子化 幅 として 
用いられます。 この 値 は IfeW 値で 表され、 範囲 
は 007EH〜6000H です。 通常 007FH を 設定 し 

ます。 
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次に ADPCM • PCM の 各 機能に ついて 説明し ます。 

RM^MOVE_DI 

コード I 

o 

I 機 能 I 

各デ バイ ス 間の ADPCM • PCM データ を 転送し ます。 

1 コール 手順 I 

IX 転送 元 を 示す PDB の アドレス 

転送 元 を 示す PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDBJ5EV (デバイス 番号） 
PDB_ADDR (開始 アドレス） 
PDB_SIZE (転送す る サイズ） 
IY 転送先 を 示す PDB の アドレス 

転送先 を 示す PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDB— DEV (デバイス 番号） 
PDBjDDR (開始 アドレス） 

1 S り值 I 

CY フラグ 転送 元、 転送先の どちらで あれ、 指定され た デバイスが ローカル モードに 

よる 動作 中で ある 場合に は、 転送 は 行われず 1 に セットされ 戻ります。 転 
送が 行われた 場合、 転送 元の PDB— SIZE が 転送先の PDB—SIZE に コピー 

されます d 



変更 レジスタ 

すべて 



RM_READ_DI 

I コード I 

26 

I 機能 I 

デ バイ ス の ADPCM • PCM データ を メイン RAM に 256 バイ ト転 送し ま す。 
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「コー ノゅ順 I 

IX 転送 元 を 示す PDB の アドレス 

DE 転送先の メモリ アドレス 

転送 元 を 示す PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDBJDEV (デバイス 番号） 
PDBjDDR (開始 アドレス） 



1 戻り 《 

CY フラグ 転送先の デバイスが 口一 カル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 行われ 

ず 1 がセッ 卜され 戻ります。 

["変更 レジス^"! 

すべて 

RM 一 WRITE— DI 

I コード I 

27 

I 機能 I 

メイン RAM の 256 バイ 卜の ADPCM • PCM データ を デバイスに 転送し ます。 



コー ノゅ順 1 

DE 転送 元の メモリ アドレス 

IY 転送先 を 示す PDB のァ ドレス 

転送先 を 示す PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDBJ)EV (デバイス 番号） 
PDBJVDDR (開始 アドレス） 



戻り 键 

CY フラグ 転送 元の デバイスが ローカル モー ド による 動作 中で ある 場合に は、 転送 は 

行われず 1 がセッ 卜され 戻ります。 

I 変更 レジスタ I 

すべて 
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RM_TRACE_DI 

I コード 1 
l 

I 機能 I 

初期の 予測 値と 量子化 幅 を 元に ADPCM データ をト レース し、 次の 予測 値と 量子化 幅 を 

求めます。 

I コール 手顺 | 

C 開始 モード 

0 初期 予測 値 を 8000H、 量子化 幅 を 007FH で 開始し ます。 

1 初期 予測 値、 量子化 幅 は PDB の 値 を 使用 します。 
IX ト レースす る データ を 示す PDB のァ ドレス 

PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 

PDBJDEV (デバイス 番号） 
PDB^ADDR (開始 アドレス） 
PDB 一 SIZE ( ト レース サイズ） 

開始 モードが 1 の 場合、 次の 項目 も 設定し ます。 
PDBJ^CM (初期 予測 値） 
PDB.STEP (初期 量子化 幅） 



指定され たデ バイ スが ローカル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 ト 
レース は 行われず 1 がセ ット され 戻ります。 

ト レースが 行われた 場合、 PDB に 以下の 項目の データが 設定され ます。 

PDB 一 ADDR (次の 開始 アドレス） 

PDB_PCM (次の 予測 値） 

PDB_STEP (次の 量子化 幅） 
これらの データ を 次回の トレースに 使用して、 大きな ADPCM の データ を 

幾度 かに 分割して ト レースす る ことができます。 



展り镇 1 

CY フラグ 



変更 レジスタ， 

すべて 
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RM_CONV_PCMJDI 

1 コ-ド I 

2 

I 機能 I 

初期の 予測 値と 量子化 幅 を 元に ADPCM の データ を PCM の データに 変換し ます。 



コール 手顯 

C 開始 モード 

0 初期 予測 値 を 8000H、 量子化 幅 を 007FH で 開始し ます。 
1 初期 予測 値、 量子化 幅 は PDB の 値 を 使用 します。 

IX 変換 元の ADPCM データ を 示す PDB の アドレス 
IY 変換 先の PCM データ を 示す PDB のァ ドレス 

変換 元の PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDB—DEV (デバ ィ ス 番号） 
PDB— ADDR (開始 アドレス） 
PDB— SIZE (変換 量） 

PDB 一 SAMPLE (サンプリング周波数） 
開始 モードが 1 の 場合、 次の 項目 も 設定し ます。 

PDB_PCM (初期 予測 値） 

PDB—STEP (初期 i 子 化 幅） 
変換 先の PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 

PDBJ5EV (デバイス 番号） 

PDBjDDR (開始 アドレス） 

I 賺 I 

CY フラグ 指定され たデ バイ スが ローカル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 ト 

レース は 行われず、 1 がセ ッ 卜 されて 戻ります。 変換が 行われた 場合、 PDB 
に 以下の 項目の デー タ が 返 されます。 

園 変換 元の PDB 

PDB_PCM (次の 予測 値） 
PDB3TEP (次の 量子化 幅） 

これらの データ を 次回の 変換に 使用して、 大きな ADPCM の データ を 幾度 
力、 に 分割して 変換す る ことができます。 
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麗 変換 先の PDB 

PDB.SIZE (変換 後の 量） 

PDB_SAMPLE (変換 元の サンプリング周波数の コピー） 

i 変更 レジスタ I 

すべて 

I 注意 I 

この 変換 は データ 量が 2 倍になる ので、 変換 先の データ 領域の 大きさに 注意して 下さい o 

RM_CONV_ADPCM_DI 

1 コード 1 

3 

I 機能 I 

初期の 予測 値と 量子化 幅 を 元に PCM の データ を ADPCM の データに 変換し ます。 

1 コール 手順 | 

C 開始 モード 

0 初期 予測 値 を 8000H、 量子化 幅 を 007FH で 開始し ま す。 
1 初期 予測 値、 量子化 幅 は PDB の 値 を 使用 します。 
IX 変換 元の PCM データ を 示す PDB の アドレス 
IY 変換 先の ADPCM データ を 示す PDB の アドレス 
変換 元の PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDBJ)EV (デバイス 番号） 
PDB^ADDR (開始 ァ ドレス） 
PDB^SIZE (変換 量） 
PDB.SAMPLE (サンプリング周波数） 

変換 先の PDB に 以下の 項目 を 設定 します。 
PDB— DEV (デバイス 番号） 
PDBJVDDR (開始 アドレス） 

開始 モードが 1 の 場合、 次の 項目 も 設定し ます。 
PDBJPCM (初期 予測 値） 
PDB_STEP (初期 量子化 幅） 
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戻り 値 | 

CY フラグ 指定され たデ バイ スが ローカル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 ト 

レース は 行われず 1 が セット されて 戻ります。 変換が 行われた 場合、 変換 
先の PDB に 以下の 項 目の データが 返されます。 
PDB.SIZE (変換 後の 量） 

PDB_SAMPLE (変換 元の サンプリング周波数の コピー） 

PDB_PCM (次の 予測 値） 

PDB_STEP (次の 量子化 幅） 
これらの データ を 次回の 変換に 使用して、 大きな ADPCM の データ を 幾度 
か に 分割 し て 変換す る ことができ ま す。 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



注 意 

この 変換 は データ 量が 2 分の 1 になる ので、 変換 元の データ 領域の 大きさ は 偶数で なれ 
ばな りません。 



RMA.DACBIAS 一 

1 コード I 

4 

I 機能 I 

PCM 再生 を 行う ときの 音 i (Y8950 の レジスタ 17H) を 設定し ます。 
I コール 手顺 I 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C 音量 （指数） 

範囲 は 1〜7 で、 7 が 最大 音量です。 

I 屎り值 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 
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RMA_DAC_DI 

1 コード I 

5 



1 解 説 

PCM データ を 再生し ます。 

1 コール 手 顧 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMA^HJHLTER 参照） 
IX 再生 • 録音の 対象と なる PDB の アドレス 

PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDB_DEV (デバイス 番号） 

PDB—ADDR (開始 アドレス） 

PDB3IZE (サイ ズ） 

PDB— SAMPLE (サンプリング周波数） 



戻り 值 

CY フラグ 指定され たデ バイ スが ローカル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 勳作 

は 行われず 1 がセ ッ ト されて 戻 ります。 

1 変 g レジスタ I 

すべて 

RMA_ADC_DI 

I コード I 

6 

I 解 说 I 

PCM データ を 録音し ます。 

I コール 手顺 | 

C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMAJPH^FILTER 参照） 
IX 再生 • 録音の 対象 となる PDB の アドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 
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戻り 値 



変更 レジスタ 



すべて 



PDB_X)EV (デバイス 番号） 
PDB_ADDR (開始 アドレス） 
PDB^SIZE (サイズ） 
PDB_SAMPLE (サンプリング周波数) 



CY フラグ 指定され た デバイスが ローカル モードに よる 動作 中で ある 場合に は、 動作 

は 行われず 1 がセ ッ ト されて 戻 ります。 



RMA_ADPCM_BIAS 



コード 



7 



機 能 I 



ADPCM 再生 を 行 う と き の 音量 を 設定 します 



o 



コール 手顺 



IY 

C 




マスター *ス レー 
音量 

範囲 は 0〜63 で、 63 が 最大 音量です。 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



RMA_ADPLAY_DI 



コード 



8 
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1 機能 I 

ADPCM データ を 非 ローカル モード で 再生 します。 
] コール 手順 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C フィ ルタ 指定 （表 7.79 中の ZMA^HJILTER 参照） 
IX 再生 *録 音の 対象と なる PDB の アドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDB— DEV (デバイス 番号） 
PDB^ADDR (開始 アドレス） 
PDB—SIZE (サイズ） 
PDB.SAMPLE (サンプリング周波数） 

1 請 I 

CY フラグ 指定され た デバイスが ローカル モードに よる 動作 中で あったり、 外部 デバ 

イスで ある 場合に は、 動作 は 行われず 1 がセッ ト されて 戻り ます。 

1 変更 レジスタ I 

すべて 

RMA_ADREC_DI 

I コード I 

9 

I 槺能 I 

ADPCM データ を 非 ローカル モード で^ W します。 

I コール 手顺 | 

C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMAJ>H_FILTER 参照） 
IX 再生 • 録音の 対象 となる PDB の アドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDBJ5EV (デバイス 番号） 

PDBJVDDR (開始 アドレス） 

PDB_SIZE (サイズ） 

PDB_SAMPLE (サンプリング周波数） 
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則 値 

CY フラグ 指定され た デバイスが ローカル モードに よる 動作 中で あったり、 外部 デバ 

イスで ある 場合に は、 動作 は 行われず 1 がセッ ト されて 戻ります。 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



RMA_ADPLY_SAMPLE 

43 



解 说 1 

ローカル モードの 再生 を 行って いる 最中に サン プリ ング 周波数 を 変更し ます。 

I コーノ U¥ 順 | 

IY マスタ一' スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
DE サン プリ ング 周波数 

I 展り値 I 

なし 

1 変更 レジスタ | 

すべて 



RMA_BREAK 

I コード 1 

10 

I 機能 I 

ローカル モードの 再生 や 録音の 動作 を 中断し ます。 

I コール 手順 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
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戻り 值 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



RMA.ADPLAY 



コード 



11 



解 K 



ADPCM データ を ローカル モードで 再生し ます。 



コール 手順 



IY 
C 
IX 




マスタ一 • スレ一 
フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMAJ>H_FILTER 参照) 
再生 • 録音の 対象 となる PDB の アドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDBJ)EV (デバイス 番号） 

PDBjDDR (開始 アドレス） 

PDB—SIZE (サイズ） 

PDB.SAMPLE (サンプリング周波数） 



CY フラグ 



指定され た デバイスが 口一 カルモ— ド による 動作 中で あったり、 非 外部 デ 
バイ ス である 場合に は、 動作 は 行われず 1 がセ ッ ト されて 戻り ます。 



[変更 レジス ^ 



すべて 



RMA.ADREC 
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解 K 

ADPCM データ を ローカル モードで 録音し ます。 
1 コール 手顺 I 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMA^PH 参照） 

IX 再生 • 録音の 対象 となる PDB の アドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDBJ3EV (デバイス 番号） 

PDB 一 ADDR (開始 ァ ドレス） 

PDB 一 SIZE (サイズ） 

PDB 一 SAMPLE (サンプリング周波数） 

I wm I 

CY フラグ 指定され たデ バイ スが ローカル モー ド による 動作 中で あったり、 非 外部 デ 

バイ ス である 場合に は、 動作 は 行われず 1 がセ ッ 卜 されて 戻ります。 

1 変 g レジスタ | 

すべて 

RMA_ADPLAYLP 

I コード I 

42 

機 能 I 

ADPCM データ を ローカル モード で 再生 します。 データ の 終わ り ま で 再生が 終了す る と 

先頭から 再び 再生 を 開始し、 中断され るまで その 動作 を統 けます。 中断す るに は RMA_ 
BREAK (口一 カルモ一 ド 再生' 録音の 中断） を 使用し ます。 



コール 手顺 

IY マスタ一 • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMA«PH_FILTER 参照） 

IX 再生の 対象と なる PDB のァ ドレス 
PDB の 以下の 項目 を 設定 します。 

PDB_J)EV (デバイス 番号） 

PDB^ADDR (開始 アドレス） ' 
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PDB3IZE (サイズ） 

PDB— SAMPLE (サンプリング周波数） 

I 戻り 値 I 

CY フラグ 指定され たデ バイ スが ローカル モードに よる 動作 中で あったり、 非 外部 デ 

バイ ス である 場合に は、 動作 は 行われず 1 がセ ッ ト されて 戻ります。 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

RMA_PHASE_SET— DI 

1 コード I 

13 

I 機能 I 

メイン RAM 内の 256 バイ 卜の PCM データ を 1 つの 波形 デー タと 見なし、 以下の よ う 
な ADPCM データに 変換して 外部 RAM 内に 記 « します。 



外部 RAM アドレス 




波形 数 


0000H〜07FFH 


24H〜36H 


16 個 


0800H〜OFFFH 


37H〜42H 


32 個 


1000H〜17FFH 


43H〜4EH 


64 個 


1800H〜1FFFH 


4FH〜5AH 


128 個 



コール 手順 1 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
C フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMA_PH_FILTER 参照） 

DE PCM データの アドレス 

戻り 值 I 

なし 



すべて 



変換に 先立って、 RMAJBREAK (ローカル モード 再生 *賴 の 中断） 力; 夹 行され ます。 
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RMA_PHASEJEG 

I コード I 

14 



機 能 

エンベロープ データ を 設定し ます 0 



コール 手顺 | 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 
DE エンベロープ データ ひ バイ ト） の アドレス 

エンベロープ データの 内容 （「4.4.5 ワーク エリアの 詳細 サンプリング キー 
ボード シミュレーション」 参照） 



オフ セッ ト 


内 容 


0 


タイマ 1 に 設定す る 値 


1 


トータル レベル 


2 


アタック レート 


3 


ディケイ レート 1 


4 


サス ティ ン レベル 


5 


ディケイ レート 2 


6 


リ リース レート 



厂 展り键 I 

なし 

r 変更 レジスタ 1 

すべて 



RMA^PHASE_EVENT 

I コード I 

15 

I 機能 I 

指定され た 音程 を サン プリ ングキ 一ボード シミュレーションで キー オン、 または キー ォ 
フ します。 
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コール 手顺 1 

IY マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 



キー オンのと き 
D 音程 （中央 C が 60)+80H 

國キ一 オフのと き 

D 音程 （中央 C が 60) 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



>± 意 



使用で きる 音程 は キー コードで 24H〜5AH です。 



RMA_CSM_DI 

25 



機 能 



CSM データ を 再生し ます。 



コール 手厢 



IY 
B 



C 
DE 



マスター • スレーブ どちらの チャンネル か を MIDB のァ ドレスで 指定し ます。 



再生 音 



-127 で、 0 が 最大 音 i です。 
フィルタ 指定 （表 7.79 中の ZMAJPHJ1LTER 参照) 

再生の 対象と なる CSM データの アドレス 



(7 ^值 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 
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固 CSM デー タ 

1 つの データ はいくつ かの ブロック データから なり、 1 つの ブロック データ はいくつ かの フレー 
ム データから なります。 



CSM データ 

ブロック 1 
ブロック 2 



ブロック N 
(最終 ブロック) 



ブロック データ 



フレーム データ 



00H 最終 ブロック 以外 

または 

80H S 終 プロック 


}」 




00H 最終 フレーム 以外 

または 

80H 最終 フレーム 


インターバル" 


ピッチ .2 


フレーム 1 




フレ一 ム 2 




トータル レベル 1 






トー 夕 ルレ ペル 2 


トータル レベル 3 


NOTE ()•• 


NOTE 1 


フレーム N 
(«» フレーム） 




NOTE 2 


NOTE 3 



7.36 CSM データの 形式 



インターバル 

タイマ 2 に 設定され る データで、 0 が 81.9mS、 255 が 0.32mS です。 

• 2 ピッチ 

タイマ 1 に 設定され る データで、 0 が 20.9mS、 255 が 0.08mS です。 
• 3 トー タルレ ペル 

各 チャンネルの 音 量 データです。 0 が 最大 音量で 127 が 最小 音量です。 

" NOTE 

各 チャン ネ ルの 音程 デー タ です。 上位 4 ビットで オクターブ を 0〜7 の 範囲で、 下位 4 ビット で 音階 を 
指定し ます。 
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音階 データ 

0 c# 

1 D 

2 D# 
3 なし 

4 E 

5 F 

6 F# 
7 なし 

8 G 

9 G# 

10 A 

11 なし 

12 A# 

13 B 

14 C 
15 なし 



8. ミュージック キーボードの スキャン 

SV-MK (OOB1H) 

i 機能 i 

ミュージック キーボード を スキャンして、 前回の スキャン 結果と 比較し 変化が あれば 

ASTJV1K (ミュージック キーボード 非同期 割り込み） を 呼び出します。 

I コー ゾほ顺 | 

なし 

I wm | 

cy フラグ 非同期 割り込み 機能に よって 呼び出された プログラムからの 呼び出しの 場 

合、 スキャン はされ ずに 1 が セット されます。 

I 変 g レジスタ 1 

すべて 
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I 注意 I 

マスタ一 チャンネルと スレーブ チャンネルの キーボードの 状態 は 論理的に OR がな され 
ています。 

9. 害 IJ り 込み サービス 

SVJRQ (00B4H) 一 

I 機能 I 

アプリ ケ一 ショ ン プログラムが ハー ドウ エアの 割り込み を 検出した とき に （[H.KEYI 

(FD9AH)】 を 設定す る ことにより 可能）、 MBIOS に対して それ を 知らせる ための ェン ト 
リ です。 この ェント リの 内部で Y8950 に対する 割り込み 処理 を 行い、 非同期 割り込みな 
どの サービス を 実現して います。 

I コール 手顺 I 

なし 

1 展り餹 | 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 

I 洤意 I 

この エントリが 呼ばれない 限り、 MBIOS はすべ ての 割り込み サービス を 行う こと はで 
きません。 ハー ドウ ヱァの 割り込み により アプリケーションに 制御が 渡った 時点で は 
Y8950 の ステータス レジスタ は CPU に 読まれて いないので、 割り込みの リク エス トは 
かかった ままな ので、 ハ 一ドウ ヱァ 割り込み を 許可す る 命令 （EI など） を 実行して はな 
りません。 

■ MBIOS の 割り込み 処理 

MBIOS において 割り込み は 次のように 処理され ます。 

1. ハードウェアの 割り込み によって 0038H 番地が 呼ばれ る 。 

2. 0038H 番地 か ら HKJRQ38 に ジャンプ する。 
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3. HKJRQ38 は SVJRQ を コ ール する。 

4. SVJRQ では、 

画 MSX-AUDIO の ステータス を 読み込んで、 リクエスト のあった 割り込みの 割り 

込み 要求 回数 を 1 增 やす。 
■ 次に HieVDPIRQ を コールし、 « つてき たと きの キャリー フラグが 0 であれば 

VDP の ステータス を 読み、 割り込み リ ク エス 卜が あれば 割り込み 要求 回数 を 1 增 

やす。 

國 次に HKJJSERIRQ を コールす る。 滞って きたら ユーザ一 割り込みが 許可され て 
いるか 調べ、 許可され ていれば （ユーザー 割り込み カウントが 0 のとき） UISV 
(User Interrupt SerVice) を コールす る。 禁止され ていたら 6. へ 行く。 

5. UISV では 次の 順に 割り込み 要求 回数 を 翻べ、 1 番 最初に その 回数が 0 でない ベクタ を 

見つける とその ベクタで 示されて いる プログラム を コールし （この 際に 割り込み 要求 回 
数が A レジスタで 渡されます）、 戻る。 

ADPCM 終了 （マスター チャンネル） ベクタ 

ADPCM 終了 （スレーブ チャンネル） ベクタ 

IRQJPRI01 で 示される ベクタ 

IRCLPRI02 で 示される ベクタ 

IRCLPRI03 で 示される ベクタ 

IRQ_PRI04 で 示される ベクタ 

6. SVJRQ の 中に 戻る。 

7. HKJRQ38 の 中に 戻る。 

8. ハード ゥヱァ 割り込みが かかった プログラムに 戻る。 

なお、 MBIOS の スロットが 表に 出て いないと き は MSX の BIOS に はいるた め、 アプリ ケ— 
シ ヨン は H.KEYI のフッ ク を 使用して MBIOS の 0038H 番地 を 呼び出さなければ な り ません。 



國 拡張 BASIC の 割 り 込み 使用法 




1. H.KEYI を 設定して すべての ハード ゥヱァ 割り込み を 拡張 BASIC の プログラムに 向 
けて いる。 その プログラムの 中から MBIOS の SVJRQ を コールす る。 

2. HKJRQ38 を 拡張 BASIC の プログラムに 向けて いる。 その プログラム は レジスタ を 
すべて セーブした 後、 MSX の BIOS の 0038H 番地 をィ ンタ一 スロッ ト コールす る。 



3. ADPCM 終了 割り込み を 拡張 BASIC に 向けて いる 



O 



4. IRCLPRIO は 初期値で 使用 



o 
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5. HK_VRAM は 初期値で 使用。 

6. HKJJSERIRQ は 初期値で 使用。 

7. HK— VDPIRQ は キャリー をセッ 卜する プログラム を 設定。 



國 割り込み 処理 用 ワーク エリア 

各々 8 バイ トの フック エリアです 
り、 以下の エントリが あります。 



o 



表 7.75 割り込み 処理 用 ワーク エリア一 霓 



ラベル 


アドレス 


機 能 


HKJRQ38 


3300H 


ハード ゥヱァ 割り込み フック 


HK.VDPIRQ 


3308 H 


VDP 割り込み 処理 指定 


HieUSERIRQ 


3310H 


アブリ ケーシ ヨン 割り込み フック 


HK.VRAM 


3318H 


VRAM 操作 フック 


UISV ベクタ テーブル 


3340H〜 


ユーザー 割り込み サービスの ベクタ テーブル 



HKJRQ38 (3300H) 



I 機能 I 

MBIOS のスロ ッ ト が 表に 出て いて 割り込みが かかった と き に、 0038H 番地から こ の 

フック （プログラム） に ジャンプ します。 

SV^RESET で 初期設定 される プログラム 

hk_irq38: 

call sv_irq 

ei 

ret 

defs 3 



注 意 

SV^RESET を 呼び出した 後に すぐ EI 命令 を 実行し、 VDP からの 割り込みが かかる と 
暴走し ます。 EI 命令 を 実行す る 前に、 HKJRQ38 を 以下の ように 害き 換えて 下さい。 

hkjrq38: 

call svjrq 

s 4 
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HIC_VDPIRQ (3308H) 



機 能 I 

SVJRQ が 呼ばれた ときに VDP の ステータス レジスタ を 読んで その 処理 をす るか どう 
か を 返す フック （プログラム） です。 

この フックが リターン するとき に キャリー フラグが 1 であるならば VDP の ステータス 
は 読まれません。 0 であるならば 読まれます。 

SV_RESET で 初期設定 される プログラム 

hk_vdpirq: 

xor a ； clear carry flag 

ret 

defs 6 

注 意 I 

MSX の 通 ^動作に おいて は、 VDP の ステータス を MSX の BIOS 以外が 読み込む と 本 
体の キー ボー ド などの 割り込み 処理が 行われなくなります。 



HieUSERIRQ (3310H) 

i 機能 i 

SVJRQ が 呼ばれた ときに その 中から アプリ ケーシ ヨン プログラム を 呼びたい 場合に 
使用す る フックです。 

SV_RESET で 初期設定 される プログラム 



hK^usen 




s 7 



HieVRAM (3318H) 

i 機 能 i 

ADPCM • PCM 操作に おいて VRAM を アクセス する 前に 呼ばれる フックです。 この 
フックが リターン するとき に キャリー フラグが 1 であるならば VRAM に対する 動作 は 

行われません。 0 であるならば 行われます。 
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SV_RESET で 初期設定 される プログラム 

hk^vram: 

xor a ； clear carry flag 




6 



國 UISV ベクタ テーブル 

SVJRQ が 呼ばれて Y8950 の ステータス を 読んだ 後、 各々 の 割り込み 原因 別に 呼び出す アプリ 
ケーシ ヨンの アドレスの テーブルです。 この アプリケーション を 呼び出す 機能 を UISV (User 
Interrupt SerVice) と 呼びます。 MBIOS の 内部 を 実行中 は UISV は 禁止され、 ハードウェアの 
割り込み があった 場合に は その 回数 力 ^己 憶され ます。 UISV カ滸 可され、 次の ハードウェア 割り込 
みが あると アプリケーション を 呼ぶ ときに 今までの 回数 を A レジスタで 知らせます。 各々 のべ ク 
タは 3 バイ トで 構成され、 最初の 1 バイ トは 割り込み 回数の 記 t» に 使われて います。 次の 2 バイ 
卜が 呼び出す アプリ ケーシ ヨンの ァ ドレスです。 

0000H が 設定 して あると 呼び出 し は 行われません。 



表 7.76 UISV ベクタ テーブル 一 K 



ラベル 


アドレス 


内 容 


初期 fift 


IRCLTIM1 


3340H 


タイマ 1 割り込み 


0000H 


IRQ.TIM2 


3344 H 


タイマ 2 割り込み 


SV 一 TEMPO 


IRCLVDP 


3348H 


VDP 割 り 込み 


0000H 


IRO.USER 


334CH 


ユーザー 割り込み 


0000H 


ZIRCLADP3I 


3350H 


ADPCM 終了 割り込み （マスタ） 


0OOOH 


ZIRGLADP 一 S 


3354H 


ADPCM 終了 割り込み （スレーブ） 


0000H 
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■ UISV 優先順位 テーブル 

1 回の UISV で 処理され る 割り込み は 1 つ だけな ので、 同時に 2 つ 以上の 割り込みが 起きた と 
きに どの 割り込み を 優先させる か を この テーブルに 登録し ます。 具体的に は、 UISV ベクタ テープ 

ルのァ ドレス を 保存して おきます。 



表 7.77 UISV 優先 ffi 位 テーブル 一 K 

ラベル ァ ドレス 優先 顺位 初期 值 

IRCLPRIOl 3360H 1 (最高 優先） IRQJTIM2 

I RQ.PRI02 3362 H 2 I RQ.TIM1 

IRCLPRI03 3364 H 3 IRQ.VDP 
IRQ_PRI04 3366H 4 (最低 優先） IRQ_USER 



國 非同期 割り込み 

非同期 割 り 込み 機能 は MBIOS にあら かじめ 登録し、 ある 事象が 起 きたと きに MBIOS から ァ 
プリ ケ一シ ヨン を 呼び出す 機能です。 

MBIOS が アプリ ケ一シ ヨン を 呼び出す ときには、 インター スロット コールで はなく 通常の 
コール 命令が 使われる ので、 MBIOS と 同じ CPU アドレス 領域 （0000H〜3FFFH) にある 別の ス 

口 ッ 卜の プログラム は 呼び出せません。 
アプリ ケーシ ョ ンが 呼び出された 時点で は、 MBIOS を 直接 コール 命令で 呼び出す ことができ 

ます。 アプリケーションから MBIOS に 戻る とき は 通常の リ ターン 命令 を 使用し ます。 

非同期 割 り 込み サービスに は 以下の ような も のが あ ります。 



表 7.78 非同期 割り込み 一 K 



AST31K 

AS ひ DPC1VLM 

AST_ADPCM_S 

SV TEMPO 



ミュージック キーボード 割り込み 
ADPCM 終了 割り込み 
ADPCM 終了 割り込み 
自動 キー オフ 処理 



こ こ では 以下の よ う に 説明 します。 



アドレス 




この 内容が 0 のとき は 呼び 



出し は 行われません 



o 
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1 コー 脾顺 

アプリケーションが 呼び出される ときに 設定され る 値です。 
I 展り僮 I 

アプリ ケ ーショ ンが MBIOS に 返す 値です。 

r 変 更 レジスタ 1 

アプリケーションが 破壊しても かまわない レジスタです。 



AST— MK (3370H) 

I 機 HE I 

ミュージック キーボードの 変化 を 検出した ときに 呼び出されます。 アプリケーションが 
キー ボー ドの 記録な ど をす る と き に 使用で きます。 

I コール 手顺 I 

漏 キーが 押された とき 

D 7 6 5 4 3 2 1 0 

1 x x x x x x X 

キー コード 

E キー を 押した 速さ 

ただし、 現在の MBIOS は キー 速度 検出 機能 を 持って いないので SM_MK 
(ミュージック キー ボー ドス キヤ ナ 一の 初期化） で 設定 さ れた 値が 入 ります。 

圍 キーが 離された とき 

D 76543210 

Oxxxxxxx 

キー コード 

1 戾り億 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

IX、 IY 以外の すべて 
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r ま 意 i 

この 機能に よって 呼び出された アプリケーション は、 以下の MBIOS エントリ を^び 出 
す こと はでき ません。 

SVJVIK (ミュージック キーボードの スキャン） 
SV.SETUP (諸 機能の 初期設定） 



AS ひ D PCM— M (3372H) 

I 機能 I 

マスタ一 チャンネルで、 外部 デバイス を 使用した ADPCM の 再生 や 録音が 終了した とき 
に 呼び出されます。 

I コール 手顺 | 

IX 再生 • ^ に 使用 さ れた PDB の アドレス 




r 変 g レジスタ 1 

IX 以外の すべて 



>± 意 



こ の 機能に よ つ て 呼び出 された アプリケーション は、 以下の MBIOS エントリ を ゆび 出 
す こと はでき ません。 

SVJVIK (ミュージック キーボードの スキャン） 
SV 一 SETUP 




AST^ADPCM_S (3374H) 



機 能 



スレーブ チャンネルで、 
に 呼び出されます。 
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厂 コール 手顺 | 

IX 再生 • ^ に 使用 さ れた PDB の アドレス 



1 現り tt 

なし 

r 変 g レジスタ I 

IX 以外の すべて 

I 注意 I 

この 機能に よって 呼び出された アプリケーション は、 以下の MBIOS ェン 卜 リ を 呼び出 
す こと はでき ません。 

SV— MK (ミュージック キーボードの スキャン） 
SV— SETUP (諸 機能の 初期設定） 

10. 自動 キー オフ 処理 

SV— TEMPO (00B7H) 

I 機能 I 

各々 の FM 音源 チャンネルの ZC 一 COUNT (デュレー ショ ン カウン ト） を 調べ、 0 以外の 
ときには 1 滅 らします。 そして、 値が 0 になった ときに その チャンネル に対して キ一ォ 
フ します。 



コール 手順 

なし 

I 請 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 
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11. スロット ハンドリング 

らは アドレス、 入出力 条件と もに 標準の MSX の BIOS と 同等です。 

RDSLT 

WRSLT 

CALSLT 

ENASLT 

CALLF 
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第 7 部 オプションの ^ 辺 ^ft 'の アクセス 



4.4.5 ワーク エリアの 詳細 

1. MIDB の 詳細 

MIDB (Master Instrument Data Block) は MSX-AUDIO 全体 を コントロール する ために マ 
スター チャンネル 用と スレーブ チャンネル 用の 2 つが あり ます。 1 つの MIDB は 64 バイ 卜で 構 
成されて います。 マスター チャンネル 用 は MIDB_M、 スレーブ チャンネル 用 は MIDB_S という 

名称です。 

表 7.79 で MIDB の 内容に ついて 説明し ます。 なお、 オフセットと は、 各 MIDB の 先頭からの 
オフ セッ トを 意味し ます。 



表 7.79 MIDB の 内容一 R (その 1) 



名 称 



ラベル 



オフセット ，ffi 味 



タイマ 1 



YMJTIM1 



2 



タイマ 2 



YM_TIM2 



3 



ADPCM 再生 ボリュ-ム YMAJIAS 18 



フィルタ 設定 



YMA_AUDIO 25 



ビッ ト 7〜4 
ビッ ト 3 



トランス ポーズ 



ビッ ト 2〜0 
YMA.TRANS 32( 下位 8 ビット) 



し F0 



33( 上位 8 ビット) 
YMAJ.FO 34 

ビッ ト 7 



ビッ ト 6 



ビ ッ ト 5〜0 



マスター チャンネル 用の Y8950 に 設定 さ 
れた タイマ 1 の 値 を 保存し ます。 タイマ 割 
り 込み は マスター チャンネルに しか 投定さ 

れな いので、 スレーブ チャンネルの MIDB 
に はこ 



はありません。 

マスター チャンネル 用の Y8950 に 投定さ 
れた タイマ 2 の 値 を 保存し ます。 タイマ 割 
り 込み は マスター チャンネルに しか 設定 さ 

れな いので、 スレーブ チャンネルの MIDB 
に はこの 値はありません。 

ADPCM 再生 時の 音量 を 保存し ます。 範囲 

は 0〜63 です。 

ADPCM • PCM 緑 音 再生 時の フィルタ 設 
定を 保存し ます。 



フィルタの 投定 

0 PCM/CSM 音 用 フィルタ 

1 FM 音 用 フィルタ 
無効 

音程 を 計算 するとき、 トランス ポーズ 値と 
して 用いられます。 全 チャンネル に対して 
有効です。 

Y8950 に投定 さ れた 振幅 変 W お よび ビブ 
ラートの 深さ を 保存し ます。 
振幅 変 » の 深さ 
0 ldB 
1 4.8dB 
ビブラートの 深さ 
0 7 セント 

1 
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名 称 



ラベル 



RAM サイズ 



フラグ 



PDB アドレス 



ZMAJ^DB 



フィルタ 指定 



ZMAJHJILTER 



オフセット ，S 味 



YMAJ?AM 35 



ZMA^FLAG 36 



ビッ ト 7〜3 
ビッ ト 2 



ビッ ト 1 



ビッ ト 0 



37( 下位 8 ビット) 



38( 上位 8 ビット) 
39 

ビッ ト 7〜3 
ビッ ト 2 



ビッ ト 1 
ビッ ト 0 



Y8950 に接統 されて いる 外部 RAM の 谷 
量をィ ニシャ ライ ズ 時に 256Kbit の RAM 

がいくつ あるか を 調べて、 その 個数 を 保存 

します。 

その チャンネルに 閱 する フラグが 保存され 

ています。 

未使用 

その チャンネル に対する CHDB 操作の 無 

効 フラグ 
0 有効 
1 無効 
Y8950 存在 フラグ 

0 この MIDB 用の Y8950 は 存在す 
る 

1 この MIDB 用の Y8950 は 存在し 

ない 

マスター チャンネル/スレーブ チャンネル 
識別 フラグ 

0 マスター チャン ネル 用の M1DB 

1 スレーブ チャンネル 用の MIDB 

ADPCM • PCM 操作の 際の PDB (PCM 
Data Block) の アドレス を 記憶して いま 

す o 

ADPCM • PCM 錄音 再生 時の フィルタ 指 

定を 保存し ます。 

無効 

自動 フィルタ 投定 フラグ 

0 発声 対象に よ つ て 自動的に フィル 



1 



アブリ ケ ーショ ンの 股定を 使用す 
る 

無効 

フィルタの 設定 （ビッ ト 2 が 0 のとき は 無 
効） 

0 フィルタ 特性 A 

ADPCM • PCM 錄音 再生の と き 

に 使用す る フィルタ 
1 フィルタ 特性 B 

FM 音 再生のと きに 使用す るフィ 
ルタ 



—ボード シミュレーション 

サン プリ ング キーボード シミュレーションと は、 PCM の 波形 データ を ADPCM データに 変換 
して、 エンベロープ をつ けながら 音 を 発声す る 仕組みです。 エンベロープ は タイマ 0 を 使って 割 




り 込み を かけ、 

しています。 

表 7.80 は そ れに 関す る デー タの 内容です。 この データ は MIDB の 後半 部分です。 
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表 7.80 MIDB の 内容 一 K (その 2) 



名 称 



ラベル 



オフセット 意 味 



トー タルレ ペル 



アタック レート 



ZMA_PH_TL 40 



ZMA_PtLAR 41( 下位 8 ビット) 



ディ ケィ レート 1 ZMAJ^H^DIR 



42( 上位 8 ビット) 
43( 下位 8 ビット) 



サス ティー ン レベル ZMA^PR_SL 



44( 上位 8 ビット) 
45 



ディ ケィ レート 2 ZMAJ'HJKR 46( 下位 8 ビット) 



リ リース レー ト 



ZMA_PHJ?R 



47( 上位 8 ビット） 
48( 下位 8 ビット） 



ZMA_PHJEG 



49( 上位 8 ビット） 
50( 下位 8 ビット） 



エンベロープ ステータス ZMA^FLSTAT 



51( 上位 8 ビット) 
52 



再生 時の レベル （音量） を 保存し ます。 範 

囲 は 0〜63 で、 63 が 最大 レベルです。 

アタック レート を 保持して います。 タイマ 
割り込み 時、 そのと きの レベルに この ァ 
タック レートが 加算され、 和の 上位 8 ビッ 
卜が Y8950 に対して 設定され ます。 その 和 
の 上位 8 ビット が 63 以上 となった とき は 
ディケイ レート 1 の 処理に 入ります。 

ディケイ レート 1 を 保存し ます。 タイマ 割 
り 込み 時、 そのと きの レベルに この ディケ 
ィ レート 1 が 加算され、 和の 上位 8 ビッ ト 

が Y8950 に対して 股定 されます。 その 和の 
上位 8 ビッ トが 次の サス ティー ン レベルに 
なった とき は ディケイ レー ト 2 の 処理に 入 
ります。 

ディ ゲイ レート 1 から ディ ケィ レート 2 に 
移る レベルで ある サス ティー ンレ ペル を 保 

持して います。 範囲 は 0〜63 で、 63 が 最大 
レベルです。 

ディケイ レート 2 を 保存し ます。 タイマ 割 
り 込み 時、 そのと きの レベルに この ディケ 
ィ レート 2 が 加算され、 和の 上位 8 ビッ ト 
が Y8950 に対して 投定 されます。 そ の 和の 
上位 8 ビットが 0 になる か、 キー オフの ィ 
ベントが あるまで 割り込み 毎に 加算され ま 

す 0 

リリース レート を 保存し ます。 タイマ 割り 

込み 時、 そのと きの レベルに この リリース 
レートが 加算され、 和の 上位 8 ビッ 卜が 
Y8950 に対して 設定され ます。 その 和の 上 

位 8 ビット が 0 になる ま で 割 り 込み 毎 に 加 
算 されます。 

エンベロープ ジェネレータ を 実現す るた 

め、 そのと きの レベル を 保持す るた めに 使 
用され ます。 

タイマ 割り込み 時に、 以上に 述べた どの 

レート を 使用す るかの ステータス として 使 
用 1 ます 

0 音が 発声され ていない 状態 

1 アタック レート 処理 中 
2 ディケイ レート 
3 ディケイ レー 
4 リ リース レート： 
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2. CHDB の 詳細 

CHDB (CHannel Data Block) は FM 音源の オペレータ を コントロールす るた めの データ ブ 
ロックで、 チャンネルの 数と 同じく 9 つ あり、 Y8950 に 設定した データ を 保存し ます。 これ は、 

Y8950 の 各 レジスタが 書き込み 専用で あるた めです。 
1 つの CHDB は 64 バイ トで 構成され、 その内 32 バイ トは マスター チャンネル 用で、 残りの 32 

バイ トは スレーブ チャンネル 用です。 各 32 パイ 卜のう ち、 最初の 8 パイ トは オペレータ 0 の、 次 

の 8 バイ トは オペレータ 1 の コントロールに 使用され ます 。残りの 16 バイ トは各 オペレータに 共 

通の データに 使用され ます。 
表 7.81 で CHDB の 内容に ついて 説明し ます。 なお、 オフ セッ トと は、 各 CHDB の 先頭からの 

オフ セッ トを 意味し ます。 

表 7.81 CHDB の 内容一 K 

名 称 ラベル オフセット 意 味 



マルチプル 



YCAO031ULTI 
YCAOLMULTI 



(operator 0) 
(operator 1) 



ビッ ト 7 



ビッ ト 6 



ビッ ト 5 



ビッ ト 4 



ビ ッ ト 3〜0 



0 

8 Y8950 の レジスタ 番号 20H (チ ャ 

ン ネル 0)〜35H (チャンネル 8) に 
設定され ている 下記の よ う なデー 
タを 保存し ます。 

AM (振幅 変 網 指定） 

0 振幅 変！ 《 なし 

1 振幅変調 あ り 



VIB (ビブラート 指定） 
0 ビブラート なし 
1 ビブラート あり 

EG-TYP (エンベロープ タイプ） 
0 
1 

KSR (キー スケール レート） 

0 キー スケール レートな し 

1 キー スケール レー ト あり 
MULTIPLE (マルチ ブル） 

実際に 発生され る 周波数と B-number、 F 

-number との 倍率です。 この 値が 大き く な 
れば、 同じ B-number、F-number でも 実際 

に 発生され る 周波数 は なくなります。 
0 0.5 倍 

倍 



W 倍 倍 倍 倍 倍 

t o 2 2 5 5 

111111 



o 

{ 12 3 4 5 

111111 



レベル キー スケール YCACMLLS 



(operator 0) 1 
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名 称 


ラベル 


オフ セッ ト 


M 味 

***** ■» 




YCA01 ュ S 


(operator 1) 


9 Y8950 の レジスタ 番号 40H (チヤ 








ン ネル 0) 〜55H (チャンネル 8) 








に 設定され ている データ を 保存し 








ます。 たたし 下位 6 ビット は 無効 








で、 上位 2 ヒットの KSL た け が 








意味 を 持ちます。 






レ， L マ C 

ヒッ 卜し b 


KbL (にへ ノレ 干 一 スケー ノレ） 






レ寺 1 L C A 

ヒッ卜 5〜0 


無効 


アタック、 ディケイ レート 


YCAO0_J\R 


(operator 0) 


2 




YCA01_AR 


^operator 1) 


10 Y8950 の レジスタ 番号 60H (チヤ 








ン； T 、ノレ 0) 〜75H v すャ ノネ ノレ 8) 








に 設定され ている データ を 保存し 








ます。 






しき 1 ゥ j 
ヒット 7〜4 


AR (アタック レー ト） 






ヒット 3 〜(！ 


DR 、ディ 7" づ レー ト ） 


サス ティ ン レベル、 


YCAOOJiR 


(operator 0) 


3 


リ リ 一ス レー ト 










YCA01J?R 


(operator 1) 


11 Y8950 の レジスタ 番号 80H (チヤ 








ン ネル 0) 〜95H (チャンネル 8) 








に 設定され ている データ を 保存し 








ます。 






ヒッ卜 7〜4 


SL (サ スァ ィ ン レベル） 






ヒット 3〜0 


RR (リ リ ース レー ト） 


ベロ シティ 


YCAOO—VELS 


(operator 0) 


4 


セン シティ ビ ティ 










YCAOL-VELS 


(operator 1) 


12 MBIOS では Y8950 が 持って い 








ない 音の 強弱 を ソフト ゥ ユアで 実 








現して いますが、 その 強弱の 指定 








に 対す る 実際の 強弱の 変化の 度合 








を 保存し ます。 この 値が 大き けれ 








ば、 強弱の 指定が より 有効と なり 








ます。 小さければ、 実際の 強弱の 








変化 か 少な くな り、 0 の 場合 は 強 








弱の 指定 は 無効と なり ます。 






ヒッ卜 7〜4 


無効 






" L ウー A 

ヒッ卜 3〜0 


ペロン アイ セン ン アイ ヒ アイ 


トー タルレ ペル 


YCAOO.VTL 


(operator 0) 


5 




YCAOL-VTL 


(operator 1) 


13 Y8950 の レジスタ 番号 40H (チヤ 








ン ネル 0) 〜55H (チャンネル 8) 








に投定 される データの 基になる 








トータル レベル を 保存し ます。 た 








だし 下位 6 ビッ ト のみが 意味 を 持 








ち、 上位 2 ビッ トは 無効です。 音 








量の 計算 方法 は 下記 を 参照して 下 








さい。 






ビッ ト 7 fi 


冊; VJ 






ビッ ト 5〜0 


ト一タ ノレ レぺ ノレ 


未使用 




6 


未使用 領域です。 


未使用 




7 


未使用 領域です。 


未使用 




14 


未使用 領域です。 


未使用 




15 


未使用 領域です。 
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名 称 



ラベル 



オフセット 意 味 



ボイスト ランス ポーズ YCA— VTRANS 



16( 下位 8 ビ 
17( 上位 8 ビット) 



トランス ポーズ 



YCA.TRANS 



18( 下位 8 ビ' ノト) 
19( 上位 8 ビット) 



ト リガ 



YCAJTRIG 



20 



ボリ ユー ム 



YCA^VOL 



21 



フィード 



YCA_FB 



ビッ ト 7、 6 
ビッ ト 5〜0 

22 



ビッ ト 7〜5 
ビッ ト 4 



ビッ ト 3〜1 
ビッ ト 0 



ベロ シティ 



YCA_VEL 



23 



ピッチ 



YCA_PITCH 



ヒッ卜 7〜4 
ビッ ト 3〜0 

24( 下位 8 ビット） 
25( 上位 8 ビット) 



ボイス 番号 



YCA_VOICE 26 



音程 を 計算 するとき、 トランス ポーズ 値と 
して 用います。 また、 固定 音程の 音色 デー 
タ はこの 値の みが Y8950 に 設定され てい 

ます。 音程の 計算 方法 は 下記 を 参照して 下 

さい o 

音程 を 計算 するとき、 トランス ポーズ 値と 
して 用いられます。 音程の 計算 方法 は 下記 

を 参照して 下さい。 

Y8950 の レジスタ 番号 B0H (チャン ネ ル 
0) 〜B8H (チャンネル 8) に 設定され てい 
る データの うち 鍵 « の ON • OFF のみ を 
ビット 5 に 記憶して います。 その他の ビッ 
ト は 無効です が 0 になって います。 

Y8950 の レジスタ 番号 40H (チ ャ ン ネル 0) 
〜55H (チャンネル 8) に股定 される データ 
の 基になる ボリ ユー ムを 記憶して います。 
ただし 下位 6 ビットの みが 意味 を 持ち、 上 
位 2 ビッ トは 無効です。 音量の 計算 方法 は 
下記 を 参照して 下さい。 
無効 

ボリ ユー ム 

Y8950 の レジスタ 番号 C0H (チャン ネ 
0) 〜C8H (チャンネル 8) に 設定され 1 
る データ を 保存し ます。 




この ビッ ト は Y8950 に はなく 、 MBIOS で 
E 現して いる 固定 音程 音色で あ る こと が 指 
されて いる こと を 意味して います。 

0 通常の 音色 

1 固定 音程 音 
フィードバック 

0〜7 の 値で フ ィ 一 ド パック 量 を 保存 

コネクション 

2 つの オペレータの 結合 を 保存 
0 直列 周波数 変 W モード 

1 並列 サイ ン波 合成 モード 

MBIOS で は Y8950 が 持って いない 音の 
強弱 を ソフトウェアで 実現して いますが、 
その 強弱の 指定 を 保存し ます。 
無効 



Y8950 の レジスタ 番号 A0H (チャン ネ 
0) 〜A8H (チャンネル 8) と B0H (チヤ 二 
ネル 0) 〜B8H (チャンネル 8) に 設定され 
る データの 元になる 音程 を 保存し ます。 音 
程の 計算 方法 は 下記 を 参照して 下さい。 

Y8950 に 音色 データ を 設定した ときの 音 
色 番号が 保存され ます。 
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名 称 



フべ 



オフ セッ ト 意 味 



フラグ 



ZCA_FLAG 



チャンネル 番号 



ZC.CH 



オペレータ レジスタ ZC— 0P 
オフ セッ ト 番号 



27 

ビッ ト 7〜3 
ビッ ト 2 



ビッ ト 1 



28 



29 



チャンネル 1 
チャンネル 2 
チャンネル 3 
チヤ ン ネル 4 
チャンネル 5 



ユレ ーシ ヨン カウント ZC_COUNT 



チャンネル 8 

30( 下位 8 ビット） 
31( 上位 8 ビット) 



その チャンネル に関する フラグ を 保存し ま 
す。 

その チャンネル に対する 操作の 無効 フ ラ グ 

0 操作 を 有効に する 

1 操作 を 無効に する 
無効 

チャンネル 指定 

0 その チャンネル は マスタ一 チャン 

ネル 

1 その チャンネル は スレーブ チャン 

ネル 

その チャンネルの チャンネル 番号が 0〜8 
の 値で 記憶され ています。 この データ は 初 
期 化の ときに 1 度 だけ 設定され ます。 

Y8950 の 各 オペレータ に データ を 害き 込 

むと き、 その オペレータの レジスタ 番号 を 

指定す るた めに 使用され ます。 この データ 

は 初期化の ときに 1 度 だけ 設定され ます。 

以下の デー タ で 初期化 されます。 

00H 

01H 

02H 

08H 

09H 

OAH 

10H 

11H 

12H 

FM 音源 チャンネル に対して 発音 を 指示し 
たと きに デュレー シ ヨン （鍵 » で 表すと、 
鍵餘を 押してい る 時 M を 意味す る） を股定 
します が、 その 時間 経過 を 記憶して います。 
この 値 は SV—TEMPO (自動 キー オフ 処 
理) が 呼ばれる た びに 減つ て ゆき、 0 になる 
とその チャンネル に対して キー オフが 発生 



t 女 



^4- ― 



國 音程の 計算 方法 

MBIOS が Y8950 に対して 設定す る Block-Number と F-Number の 計算 方法 を 示します。 
YCA^_FB のビッ ト 4 が 0 のとき （固定 音程 音色で ない とき） 音程 を 決定す る データ は 以下の 4 
つです。 

YCA_PICTH ビッ ト 15 常に 0 

ビッ ト 14〜8 Key Code Number といい 中央 C が 60 で、 1 変化 

する ごとに 半音 変化し ます。 
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ビッ ト 7 〜0 半音 以下の 細かい 音程の 指定です。 1 変化す る こ 



YCA.TRANS 




YCA^VTRANS 
YMA^TRANS 



" (MIDB の トラ ンス ポーズ 参照) 



YCA^FB の ビット 4 が 1 のとき （固定 音程 音色の と き ） 音程 を 決定す る デー タ は 以下の 1 つの 

みです。 

YCA_VTRANS ビット 15 常に 0 

ビッ ト 14〜8 Key Code Number といい 中央 C が 60 で、 1 変化 

する ごとに 半音 変化し ます。 



これらの データから F- Number と B- Number を 求める ァ ログ フム ' hM.!5Ab」 （回疋 百 E い よ 
く、 マルチプルが 1 のとき） が フロッピーディスクに 入って いますので、 参照して 下さい。 

圍 音量の 計算 方法 

MBIOS が Y8950 に対して 設定す る トータル レベル 計算 方法 を 示します。 
オペレータ 0 に対して 音量 を 決定す る データ は 以下の 4 つです。 

YCA^VEL 
YCAO0 一 VE し S 
YCAO0— VTL 

YCA.VOL (YCA_FB のビッ ト 0 が 0 のとき は 無視され る） 
オペレータ 1 に対して 音量 を 決定す る データ は 以下の 4 つです。 

YCA^VEL 
YCAOL_VELS 
YCAOL-VTL 
YCA^VOL 

これらの データから トータル レベル を 求める プログラム 「TOTAL.BAS」 が フロッピー デ イス 
クに 入って いますので、 ご 参照 下さい。 



ビッ ト 7〜0 



半音 以下の 細かい 音程の 指定です。 13£ 化する ご 
とに 100/256 セント 変化し ます。 
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4.4.6 用語に ついて 

ADPCM 

ADPCM は Adaptive Differential Pulse Coded Modulation の 略で、 MSX-AUDIO で 
は PCM 化した データ を 基に 予測 値と 比較 を 行い、 その 差分 を 量子化 幅に よって コード 化 

し、 音質の 低下 を 防ぎながら 記憶 領域 を 少な く する 方式です。 MSX-AUDIO は 量子化 幅 を 

符号 ビッ ト +3 ビッ トで コード 化します。 

CSM 

複合 正弦波 合成の 略。 拡張 BASIC はこの モードに 設定す る ことのみ を サポート してい 
ます。 

MBIOS 

MSX-AUDIO の システム ソフト ゥヱァ は 大きく わけて 拡張 BASIC と MBIOS に 区別 
する ことができます。 MBIOS は Music Basic Input Output System の 略で、 MSX 
-AUDIO LSI の 機能 を 直接 扱う ソフト ゥヱ ァ です。 MSX-AUDIO LSI の 基本的な 機能 を 
サ ポー ト している ため 他の アプリ ケーシ ヨン ソフトウェア は MBIOS に 用意され ている 




。 拡 



MK 

Music Keyboard の 略です。 
MSX-AUDIO 

MSX-AUDIO は 株式会社 アスキーが 開発した MSX パーソナルコンピュータの ための 
音源 LSI で、 9 チャンネルの 2 オペレータ FM 音源と 1 チャンネルの 4 ビット ADPCM 

す。 

MSX-AUDIO を サポート する システム ソフ トウ エアで はこの LSI の 持つ 機能 を 容易に 
引き出す ための 機能 を 提供して おり、 MSX、 MSX2、 MSX2 + で 動作し ます。 

MSX-AUDIO の チャンネル 

MSX-AUDIO の システム ソフトウェア は、 2 つまでの MSX- AUDIO LSI を 扱う こと が 
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できる ようになって います。 

方の スロットに 置かれて いる MSX-AUDIO LSI が 第 2 チャンネルに 割り当てられ、 
MBIOS、 拡張 BASIC のい く つかの 機能 はこの チャンネル 番号に よ り 2 つの MSX 
-AUDIO LSI を 区別して 扱う ことができます。 

PCM/ADPCM 

PCM は Pulse Coded Modulation の 略で、 MSX-AUDIO は 8 ビット 符号 付き （負数 は 
2 の 補数 表現） で コード 化された データ を 扱います。 ADPCM は 適応 差分 PCM の 略で、 
MSX-AUDIO は 4bk の ADPCM を 扱います。 拡張 BASIC は これらの 形式の 音声の 記録 
再生 を、 番号で 指定す る 音声 ファイル として 扱う ことができます。 ADPCM と PCM の 
データ 形式の 変換 をす る 機能 も 用意され ています。 

Y8950 

MSX-AUDIO LSI です。 



本来、 楽器と いう 意味です が、 ここで は ミュージック キ— ボード (MK) と 結合され た FM 

音源 を 意味し ます。 MSX-AUDIO の FM 音源の 9 つの チャンネルのう ちいくつ か を 同— 

の 音色 設定に してお き 、ミュージック キーボードの キーの オン、 オフに よって それらの チヤ 
ン ネル を オン、 オフす る ことによって MSX-AUDIO を 通常の 鍵 魅 楽器と 同じように 扱え 
ます。 このように ミュージック キーボードと FM 音源 を 関連 づけた 仕組みの こと を 指し ま 
す。 キーボードから は キーの オン、 オフと キー コード 番号 （中央 C が 60 に 対応） および プ 

ログ ラムに より 設定され た キー を 押した ときの 強さ （ベロ シティ） が インス ツル メント に 
送られます。 これら を^^して イベントと 呼び、 ある タイミングで 発生した イベント を 記 
録 したり 再生した りする こと を MK 記録と 呼びます。 ， 

ィ、 -ス、 ソ I しメ、 Z 卜 

MSX-AUDIO の FM 音源の 9 つの チャンネルのう ちいくつ か を ひとまとめ にして 楽器 
を シミュレート する 仕組み を 指します。 この 仕組み を 利用す ると、 音程 を 指定す る だけで 

MBIOS が 割り当てられた 内から 使用して いない チャンネル を 自動的に 選択して 発声し ま 

す。 

キー オフ 

鍵盤楽器で 押していた 鍵盤 を 離す ことに 例えた、 音声 出力 を 停止す る 動作 を 示します。 
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キ 一オフ をしても 音 はすぐ に は 止まらず、 ある 時間 余韻が 残り ます 



O 



キー 才ン 



ことに 例えた、 音声 出力 を 開始す る 動作 を 示します 



o 



ダンプ 



音声 出力 をす ぐに 停止す る 動作 を 示します。 キー オフと は ダンプした 瞬間に 音が 止まる 
点が 異なります。 



ベロ シティ 



キー オン するとき に 鍵盤が 押された 速さの ことで、 音の 強弱 を 表し、 FM 音源の 音量と 音 
色に!^ i します。 0〜15 の 16 段階が 用意され ています が、 MSX- AUDIO の キーボード は 



タ ツチ 速度 を 検出す る 機構 を 持たない ので、 常に 同じ 値 を 返します 



o 



マスター チャンネル、 スレーブ チャンネル 

MSX- AUDIO カー ト リ ッ ジは 1 つの MSX に 2 つまで 実装す る こ とがで きます。 1 つ だ 
けのと き は その カー 卜 リ ッジ のこと を マスター チャンネルと いい、 スレーブ チャンネル は 
存在し ません。 2 つのと き は スロッ ト 番号の 若い スロッ 卜に 実装され ている カート リ ッジ 
を マスター チャンネルと いい、 別の カート リ ッジを スレーブ チャンネルと いいます 。ス レ一 



み 動作し、 それ 以外 はすべ て マスター チャンネル 側の プログラムが スレーブ チャンネル 側 
の Y8950 も 制御し ます。 



MSX-AUDIO の システム ソフト ゥヱァ は シス テ ム 組み込みの FM 音源の 音色 ノ 、° ラメ 一 
タの データ を 64 種類 持って います。 これ を 音色 ライ ブラ リ とよび ます。 64 種類の ライ ブラ 
リの内 0〜31 番目まで は ROM に 置かれて いるた め 変更で きません が、 32〜63 番目の もの 
は プログラム により 変更す る ことができ、 特に ユーザー 音色 ライブラリ と 呼ぶ ことがあり 



ます 



o 



システム 音色 ライブラリ （SVL) 




'ータ を 意味 

します。 FM 音源 音色 番号で 0 番〜 31 番 ま でが SVL です。 デー タ は ROM に あ るので 変更 

はでき ません。 
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ユーザー 音色 ライブラリ （UVL) 




—タを 意味し ます。 



音声 ファイル 

PCM/ADPCM の 音声 データ は 番号 をつ けた ファイル として 取り扱います。 この フ アイ 
ルを 音声 ファイルと よびます。 

外部 メモリ 

MSX- AUDIO LSI が ローカル にもつ メモリの こと を さします。 
ADPCM の ^ と 再生 を この メモリ を 対象と して 行う ときには ローカル モードと 言い 
CPU の 介入 を 必要と しないた め バックグラウンド 処理で 扱う こ とがで きます。 
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4.5 Y8950 (MSX - AUDIO) 



4.5.1 MSX - AUDIO の 概要 



1. 概要 

MSX-AUDIO は、 MSX2 の ォプシ ョ ナル 音源と して 開発され た 音源 LSI です。 
この LSI は 音源と して FM 音源 システム を 採用して いるた め、 リアルで 迫力 ある 音 作りが でき 
ます。 さらに、 従来の FM 音源 LSI で 使われて いる 複合 正弦波 音声 合成 方式に 加えて、 ADPCM 
による 音声 分析 • 合成 機能 を 備えて いるた め、 容易に 音声 データの 処理が 可能に なりました。 ま 
た、 この 音声 分析 • 合成 回路に 組み込まれ ている AD/DA の 各 変換器 を 単独で 使う こ ともで き、 
アナログ データ を もこの LSI で 処理 可能です。 その他、 この LSI に は 鍵盤 処理の ための 入出力 
ポート や 汎用の I/O ポー ト も 備えて あります ので、 MSX-AUDIO が 1 個 あれば、 音 に関するす 
ベての 処理が 可能になります。 

2. 特徴 

■ FM 音源 を 採用し、 リアルな サウンド を 作る ことが 可能。 YM3526 と ソフト ゥヱ アコ ン 

パチ ブル 

■ モード 選択に よ り 9 音 同時 発生 あるいは メロ ディ 音 6 音 + リズム 音 5 音の 2 つの モード 

を 選択 可能 
■ ビブラート 発振器、 振幅変調 発振器 内蔵 

■ 4 ビット ADPCM 音声 分析 • 合成 回路 内蔵 

■ 複合 正弦波 音声 合成が 可能 

■ AD/DA コ ンパ一 タ 制御 回路 内蔵 

■ 外部 メモリと して ROM、 RAM ともに 256K バイ 卜接統 可能 (ADPCM データ 格納 ある 
いは CPU の 補助 記 

■ 鍵 魅 スキャニングの ための 8 ビッ ト 入出力 ポート 内蔵 

■ 4 ビッ ト I/O ポート 内蔵 
■ 入出力 TTL コンパチブル 

■ Si-gate CMOS LSI 

■ 5V 単一 電源 
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3. FM 方式の 鹋 

FM 方式と は、 Frequency Modulation すなわち 周波数変調の 意味で、 変調に よって 生じる 髙 
調 波 を 楽音の 合成に 利用した ものです。 この 方式 は 比較的 簡単な 回路で、 非 調和 音 も 含む 高い 高 
調 波 成分 を 持つ 波形 を 発生させる ことができ、 しかも 変調 指数と 高調 波の スぺク トル 分布の 対応 
が 非常に 自然で あるた め、 自然 楽器の 合成音から 電子 楽器まで、 幅広い 音 作りが 可能と いう こと 

が 確認され ています。 
FM 方式 は 以下の 式の ように 4 つの パラメータで 表現され ます。 

F = Asin(<wct + Isin comt) 
式 7.8 

ここで は、 A は 出力 振幅、 I は 変調 指数、 また wc、 ami は それぞれ キャリア、 モジ ユレ ータの 
各 周波数です。 この 7.8 式 は 次の よ う に 表現す る こと もで きます。 

F= A[Jo(I)sin<yct + Jl(I) {sin(wc + wm)t-sin(wc-wm)t} +J2(I) {sin(a>c + 
2wm)t+sin(<wc-2wm)t+ •••• ] 

式 7.9 

ここで、 Jn(I) は n 次の 第 1 種 Bessel 関数です。 式 7.9 から わかる よう に 各 倍音の 振幅 は、 変調 
指数の Bessel 関数で 表現 さ れる ことにな り、 式 7.8 による FM 音源 は 特定の 楽音 や 効果音の 合成 
に 非常に 有効と なること がわ かります。 ただし、 これで は 高調 波が— 様に 分布し ないた め String 
系の 音源に は 不向きと なります。 そこで、 考え出され たのが 式 7.10 で 表される feedback FM と 

いう 方式です。 

F = Asin(wct+y?F) 

式 7.10 

ここで^ は 帰還 率です。 この feedback FM では、 ffi 調 波 スペクトルが 据 歯状 波と なり String 

系の 音 作り も 可能と なります。 
以上の ような、 FM 方式 を 実現す るた めに は、 次の 3 つの 機能 ブロックが 必要です。 

1. cot を 発生させる phase generator (PG) 
3. sin テーブル （sin) 

以上の 3 つの 構成要素 を 組み合わせて 1 つの ュニ ッ ト と して 考える と、 先の FM 方式 は 図 7.37 
のように 表す ことができます。 したがって、 この ユニット （オペレータ セル： OP) の 考え方 を 用 
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いれば、 FM 方式の 音 作り は、 ュニッ ト 内の 周波数 バラ メータ や EG パラメータの 設定、 そして ュ 
ニッ ト 間の 組み合せの データ を 作れば よい ことになります。 




a. F(t)=A SIN (wct+l SIN o>mt) 




b. F(t)=A I SINo, I t+A 2 SINo> 2 t C. F(t)=A SIN(«t+ タ F(t)) 

図 7.37 ュニッ 卜 セルに よる FM 方式の 表現 

4. ADPCM 音声 分析 • 合成の 概略 

MSX-AUDIO に は、 音声の 分析 • 合成が 簡単で 音質 も 自然な ADPCM 方式と、 分析 はコン 
ピュー タを 使つ た 複雑な 処理が 必要で あ る が 発音の ための メモリ が 比較的 少な く てす む 複合 正弦 
波音 声 合成 方式の 2 種類の 音声 情報処理 を 備えて います。 ここで は、 FM 音源と ともに この LSI 
の 柱で ある ADPCM 方式に よる 音声 分析 • 合成に ついて 説明し ます。 

ADPCM (Adaptive Differential Pulse Code Modulation) は、 音声 データと 予測 データとの 
差 を、 波形の 推移に よって 柔軟に 変化す る 量子化 幅 （適応 量子化 幅） によって コード 化し、 音質 
の 低下 を 防ぐ とともに、 ビット 数の 削滅を 図った 音声 分析 • 合成 方式です。 以下で、 その コード 
化お よび デコードの 手順に ついて 述べます。 
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1. 音声 分析 

MSX-AUDIO では 8 ビットの PCM データ を 4 ビットの ADPCM データへの 変換 を 行って 



います 



o 



1. まず、 音声 を サンプリング レート （1.8KHz〜16KHz) ごとに 8 ビットの PCM テ一タ 



2. 得られた PCM データ （XA) を 256 倍し、 16 ビット データ （XJ として 予測 値 （X n ) 
と 比較し、 その 差 （dn) を 求めます。 予測 値 （义 J の 初期設定 値 は 8000H です。 

3. 差分 （dn) が 正のと き は、 ADPCM データの MSB (L4) を 「0」、 負のと き は 「1」 と 
し、 同時に 差分の 絶対値 ( I dn | ) を 計算し ます。 



の 差分の 絶対値 （ I dn | ) と 量子化 幅 
'によって、 ADPCM の 残り 3 ビッ トを 



値 は 7FH です。 



表 7.82 ADPCM コード 表 



dn^O 




0 



I 



L 3 

0 
0 
0 
0 

1 

1 
1 
1 



u 

0 
0 

1 
1 

0 
0 

1 
1 



レ 

0 

1 

0 

1 

0 

1 

0 

1 



条 件 



厶 n/2S 
厶 nx3/" 
厶 

厶 nx5/4S 
厶 nx3/2S 
厶 n x7/4S 



dn I <An/4 
dn I <An/2 
dn I ぐ厶 nx3/4 
<厶11 

ぐ厶 nx5/4 
<Anx3/2 
ぐ厶 nx7/4 



dn 
dn 

dn I 
ldn| 
I dill 



以上の 操作で 音声 デー タ から ADPCM デー タ への データ 変換 は 終わ り です。 

5. ADPCM の データが 得られる と、 次の ステップの 予測 値 （^^) と 量子化 幅 （厶 の 
更新 を 行います。 



X n+I = (l-2xL 4 )x (1^ + ^/2 + ^/4 + 1/8) xA n + X 
厶 n+l -F(L 3 , L 2 , LJXA n 
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表 7.83 量子化 格変化 率 



T 

L 3 


T 

L 2 


T 

し 1 


£ 

I 


0 


0 


0 


0.9 


0 


0 


1 


0.9 


0 


1 


0 


0.9 




1 
1 


1 


A A 


i 


0 


0 


1.2 


i 


0 


1 


1.6 


i 


1 


0 


2.0 


i 


1 


1 


2.4 



以下、 1〜5 の 操作 を 各 サンプリング タイム ごとに 繰り返す ことによって、 完全な 
ADPCM 方式の 音声 分析が 得 られ ます。 



2. 音声 合成 

1. 合成 モードの 手順 は 分析 モードの 5 項で 与えられる 予測 値 • 量子化 幅の 更新の 式が、 再 
生 データ を 計算す る 式になります。 つまり、 予測 値が 再生 音 を 与える ことになります。 
しかし、 これで 得られる 再生 音 は、 サンプリング 毎の 階段 波と なり、 ステップ ノイズの 
発生な ど 音質に やや 問題が あります。 そこで、 MSX-AUDIO では 次の 方法で 波形 をな 

めら かにし ます。 

2. まず、 5 で 得られる 再生 値 を 平均 化 回路に 通します。 この こと は、 この システムに一 種 
の Low Pass Filter を 挿入 した ことと 同じに なり、 広域の 雑音 を カットす る ことができ 

ます。 さらに、 ステップ ノイズ を 経 減す るた めに 各 サンプリング 間 を さらに 50KHz で 
再 サンプリングし、 線^ 間し ます。 この 様子 は 図 7.38 のようになります。 




O IADPCM サンプリング 億 

* ： 平均 化された データ 

：ス厶 一ジン グ 回路 無しの 再生 音 

:(50KHz 再 サンプリング + 平均 化 回路) の 再生 音 

図 7.38 ADPCM 音声 合成 波形 
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4.5.2 機能 概要 

1. 主要 機能 

MSX- AUDIO の 基本的 構成 は、 FM 音源、 ADPCM 方式 音声 分析 • 合成、 外部 メ モリ コント ロー 
ル、 AD/DA 変換お よび 鍵盤 スキャニングの ための 入出力 ポートです。 

1. FM 音 * 

FM 音源 部の 発音 形態に は、 9 音 同時 発生 モード、 メロ ディ 6 音 + リズム 5 音 発生 モードお よび 

複合 正弦波 音声 合成 モードの 3 種類が あり、 このい ずれ を 使う か は、 ソフト ゥ ユアで 指定し ます。 
なお、 この FM 音源 部 は OPL(YM3526) と 同一 であり、 OPL の ソフト ゥヱァ がその まま 使え ま 

す。 

9 音 同時 発生 モード 

この モードで は FM 音 9 音 を 同時に、 かつ 異音 色で 発音で きます。 このと き、 リズム 選 
択ビッ ト （R)、 音声 合成 ビッ ト （CSM) はと もに 「0」 にセッ ト しなければ なりません。 

メロ ディ 6 音 + リズム 5 音 モード • 

この モードで は メロ ディ 6 音と リ ズム 5 音 を 同時に、 かつ 異音 色で 発音で きます。 発音 可 
能な リズム 音 は、 バス ドラム、 スネ アドラム、 タム タム、 トツプ シンバル、 ハイ ハット 
シンバルの 5 種類です。 

音声 合成 モード 

シミュレート します。 

2. ADPCM 方式 音声 分析 • 合成 

4 ビッ 卜の ADPCM で 音声の 分析 • 合成 を 行います o サン プリ ン グレート は、 分析 時 は 1.8KHZ 
〜16KHz、 合成 時 は 1.8KHz〜50KHz の 範囲で 自由に プログラム できます。 さらに、 分析 結果 や 
合成 データ は、 外付け メモリ （RAM、 ROM). CPU 側い ずれで も 記憶す る ことができます。 

3. 外部 メモリ コントロール 

この 機能 は 主として ADPCM で 分析 • 合成され る 音声 データ を 記 《 す るた めの 外部 メモリ をコ 
ン トロール します。 外付け 可能な メモリ は 256Kbit DRAM、 64Kbit DRAM. そして バイ ト 単位 
で アクセス 可能な ROM です。 容量 は RAM、 ROM ともに 256K バイ 卜です。 
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4. AD/DA 変換 




こ とがで きます。 ただし、 この モー ドの 
とき は FM 音源お よ び ADPCM 音声 分析 • 合成の 動作 は 止 まります。 



5. スキャニング 



一 ジック キー ボー ドを 外付け 可能に する ための 入出力 各 8 ビッ 卜の ポートです 



o 



以上の 各 機能の 他に、 より 自然な 音 作り を 可能に する ビブラート 発 _ 

各種の 基準 信号と なる 長短 2 つの タイマ を 備え、 ソフトウェアの 負担 を 軽く しています。 また、 
汎用の 1/0 ポートが 4 ビッ ト 用意され ています。 



2. チャンネルと スロット 

MSX-AUDI0 は FM 音 を 9 音 （9 チャンネル） 発音す る ことが 可能で、 1 音 あたり 2 オペ レー 
タ セル 持って います。 ただし、 オペレータ セル は システムで 1 つ 持って いる だけな ので、 FM9 音 
の 計算 は、 この オペレータ セル を シリアルに 18 回 通す ことによってな されます。 この オペレータ 
セル を 通す 順番 （スロット 番号） は、 レジスタ 番号と 対応して おり、 各 音の 発音 コントロール は 
スロット と 対応した レジスタ を 制御す る ことになります。 

また、 F-Number のよう な チャンネル ごとの データ は 2 つの スロッ トを 制御し ます。 この 2 つ 
の スロット （第 1、 第 2 スロッ ト） の 関係 は、 FM 変調 モードに した 場合 は、 第 1 スロッ 卜が 必ず 
変調波に、 そして 第 2 スロッ 卜が 搬送波になります。 また、 第 1 スロッ 卜 は Feedback FM の モー 
ド にも 設定で きます。 この モード 設定に ついては 「FEEDBACK/ CONNECTION 」 を 参照して 
下さい。 

表 7.84 は チャンネルと スロッ トの 関係 を 示します。 



表 7.84 チャンネルと スロッ ト 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


17 


18 


1 


2 


3 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


7 


8 


9 


1 


2 


1 


2 


1 


2 


20 


21 


22 


20 


21 


22 


23 


24 


25 


23 


24 


25 


26 


27 


28 


26 


27 


28 


CO 


Cl|c2 


CO 


CI 


C2|c3 


C4 


C5|C3|C4 


C5 


C6 


a 


C8 


C6 


C7|C8 



スロッ ト * 号 

チャンネル 番号 



チャンネル ごとに 見た とき 
の スロッ ト 番号 

チャンネル ごとの データ と レ 

ジス タの 関係 (例 S20〜$28) 

チャンネル ごとの データ と レ 
ジス タの 関係 (例 $C0〜$C8) 
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3. レジスタ マップ 



アドレス D 7 0 6 D, D 4 0, 0： D { 0 



o 



アドレス D 7 D 6 D s D 4 D 3 D, D, D 0 



F 一 



BO 
B8 




1 


Block 


F-Num 1 
(H) | 


BD 


AM 

DEP 


V1B 
DEP 


R 


BD 


sd|tom|tc 


HH 


CO 
C 8 




FB 


C 



-STATUS- 



DAC DATA 



H 





I/O - CTRL 
I/O DATA 



1 A 



PCM — DATA 



* 
* 



*READ 可能な レジスタ 



図 7.39 MSX-AUDIO の レジスタ マップ 



0 0 



0 1 

0 2 
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TIMER 2 
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1 1 



1 2 
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Key Board IN 



Key Board OUT 
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RT 


REC 


MEM 
DATA 


RtPT 


SP 
OFF 




RST 






S«m 

Pi 


DA 
AD 


64K 


ROM 



START ADD 



(し) 



START ADD (H) 



STOP ADO 



(L) 



STOP ADD 



(H) 



PRESCALE 



(L) 



PRESCALE 



(H) 



ADPCM — DATA 



* 



DELTA-N 



(D 



DELTA — N 
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EG - CTRL 



T 



m i > 
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D 
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4.5.3 動作 説明 

MSX-AUDIO は、 プロセッサから レジスタ アレイへ データ を 害き 込む ことによって 制御され 

ます。 この 害き 込まれた データに よって、 楽音の エンベロープの 形状 や 変調 度、 周波数お よび 発 
音 モードな どが 決定され ます。 そして、 この データの 組み合せが、 ピアノ や バイオリン などの 音 
を 発生させる ことになります。 この マニュアル では、 各 レジスタの 機能 を 主として 説明し、 他の 
ブロックに ついては 簡単な 説明に 留め置きます。 ただし、 FM 音源に ついては、 「4.5.4 楽音の 作り 
方」 の 章で 少し 例 を 上げて 説明し ます。 

1. レジスタ 

レジスタ は 図 7.39 の アドレス マップで 与えられる ように 約 lKbits の エリア を 持って います。 
そして、 この lKbits の エリア を 機能 毎に パイ ト 単位で まとめ、 各 バイ 卜に アドレス を 割り当て ま 

す。 

したがって、 ある データ を MSX-AUDIO 内に 格納したい 場合 は、 まず その データ を 格納す るァ 
ドレス を 指定し、 次に 目的の データ を 送ります。 ただし、 同一 サブ アドレス を 何度も アクセスす 
る 場合 は、 最初に アドレス を 送る だけで、 以後 は アドレス データ を 送る ことなしに、 データ を 送 
る ことができます。 

なお、 初期設定の ときに 「0」 にセッ ト される レジスタ は、 以下の 各 レジスタの 説明の 項で * マー 
クで 示します。 



TEST 



$01 



「0」 以外で は 正常 動作し ま 



せん。 



■ TIMER 

タイマ は 分解能 80 バ s の タイマ 1 と 分解能 320//S の タイマ 2 の 2 種類あります。 各 タイマ は、 始 
動、 停止お よび フラグの 制御が 可能です。 また、 タイマの フラグが 立った とき は、 同時に IRQ 端 
子 は LOW レベルに なり 、 タイマ インタラプト を CPU に 告げます。 



TIMER-1 



タイマ 1 



、 この カウンタの オーバ一 
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フローが 生じた ときに、 タイマ 1 の フラグ を 立て、 同時に プリ セッ ト値を ロードし ます。 

タイマ 1 は、 通常の タイマ 機能 以外に 複^ 声 合成の コントロール としても 働きます。 この 場 

合 は、 オーバ一 フローが 生じた ときに 全 スロット を Key ON (発音 状態） にし、 すぐさま Key OFF 
とします。 こ 





Tov(ms) = (256-N,) X0.08 = 3.6MHz 



N,= D 7 X2 7 + D,X2 6 + - • - +D,X2 + D 0 



TIMER-2 



タイマ 2 も タイマ 1 と 同様に 8 ビッ トの プリ セッタ ブル カウンタで すが、 タイマ 1 と 異なる 点 
は、 タイマ 1 の 分解能が 80 バ s であるの に対して、 タイマ 2 の 分解能 は 320 バ s である ことです。 



$03 




Tov(ms) = (256-N 2 )X0.32 @<^M = 3.6MHz 



l 2 = D 7 X2' + D,X2*+ 



+ D,X2 + D 0 



FLAG CONTROL 



この レジスタ では、 タイマ 1、 タイマ 2 の 始動、 停止、 フラグ 制御お よび ADPCM、 メモ リコ： 
トロールの フラグの 制御 を 行います。 なお、 初期設定 時 は D3、 D4 ビットの み 「1」 に セットされ 
他の ビッ トは 「0」 にセッ 卜されます。 



$04 



D 7 D, D 5 D, D : 



UJ 
CO 
UJ 

ひ 







CO 








Q 


Q 




义 


UJ 


cc 




en 






< 


< 








2 




CD 




MASK 



D x D 



0 



卜 
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D 0 (ST1) タイマ 1 の 起動、 停止 を 制御し ます。 

この ビッ トが 「1」 になった ときに、 タイマ 1 に プリ セッ 卜 値 を ロードして カウント 



を 始めます。 この ビットが 「0」 のとき は タイマ 1 は 動作し ません 



(ST2) タイマ 2 について D 0 (ST1) と 同様の 動作 をし ます 



o 



D 3 (MASK BUF RDY) 



この ビット は 「1」 のとき、 CPU と 音声 分析 '合成 （ADPCM)、 あるいは 外部 メモ 
リ と データの やり取り をして いる 場合の データの 害き 込み 要求、 読み出し 要求 を マ 



スク します 



o 



D 4 (MASK EDS) 




冬 了、 さらに 



AD 変換 時の 変換 終了 を 示す フラグ を マスクし ます 



D 5 (MASK T2) 

この ビットが 「1」 のとき は、 タイマ 2 の フラグ は、 タイマ 2 の 動作に 関係な く、 常 
に 「0」 になります。 

D 6 (MASK Tl) 

この ビット は タイマ 1 の フラグ を マスクし ます。 



D 7 (IRQ RESET) 



MSX-AUDIO の 各 フラグ は 該当する イベントが 生じた とき セッ ト （「1」） され、 IRQ 
は 「0」 になります。 この 状態 を 解除す るた めに 用意され ている のが この ビッ ト です。 
この ビット 力 2 「1」 になる と、 すべての フラグ は r 0」 になります。 ただし、 特定の 
フラグの み セットし たいとき は、 MASK ビットに 「1」 を 書き込んで 下さい。 



注 意 



D 7 ビッ 卜に 「1」 を 寄き 込む と、 フラグ を リセット した 後 
た、 D 7 が 「1」 のとき は D 0 〜！ )* の データ は 無視され ます。 



に リセ ッ 卜されます。 ま 



KEY BOARD IN 



IN 0 〜IN 7 の 入力 ポ一 卜 を 示す アドレスです。 したがって、 この アドレス は 読み出し 専用です 
7 が データ バス D 0 〜D 7 に 対応し ます 



O 
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$05 



D 7 




D 5 


D 4 




D 2 


D x 


Do 
















o 


z 




z 




z 


z 


z 





KEY BOARD OUT * 



OUT 0 〜OUT 7 を 示す アドレスです。 この レジスタ は r lj を 書き込ん だとき、 電流 を シンク （電 
圧 0.4V 以下） します。 OUT 0 〜OUT 7 が データ バス D 0 〜D 7 に 対応し ます。 



$06 



D 7 D 6 D 5 D* D 3 D 2 D, D 



0 



O 



o o o o 



K f- K 

o o o o 




ここで は、 ADPCM 音声 分析 • 合成の 起動、 外部 メモリ アクセスの 設定な どの 制御 をし ます。 



$07 




Do (RESET) 



外部 メモリ を データ 源と して ADPCM 音声 合成 を 実行中に、 この ビッ ト を r l」 にす 
ると、 ADPCM 合成 回路お よび 外部 メモリ コントローラ は 初期 状態に 戻ります。 な 
お、 この 時 REPEAT ビット は 必ず 「0」 にしなくて はなり ません。 また、 この 
REPEAT は ADPCM 回路お よ び 外部 メモリ コントローラ が 暴走 したと きに も 使 



えます 



o 



D 3 (SP-0FF) 



この ビッ トは SP-0FF 端子と 結ばれて いて、 D 3 を 「1」 にす ると SP-0FF 群 は 「0, 



」do,d の 



AHi 山 2 

viva 
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に、 D 3 を 「0」 にす ると SP-OFF 端子 は 「1」 になります。 ADPCM 分析 時、 あるい 
は AD 変換 時に スピーカ一 を 保護す る コントロール として 使います。 

D 4 (REPEAT) 

外部 メモリ を 使って ADPCM 音声 合成 を 行 つてい る 場合、 同一 区間 （スタート アド 
レスから ス ト ッ プア ドレスまで） を 何度も 繰り返して 合成したい ときに 「1」 にし ま 
す。 

D 5 (MEMORY DATA) 

外部 メモリ を アクセス するとき、 この ビッ トを 「1」 にします。 

De (REC) ADPCM 音声 分析 あるいは CPU から 外部 メモリに データ を 害き 込む ときに 「1」 に 

します。 

D 7 (START) 

ADPCM 音声 分析 • 合成 を 行う とき 「1」 にします。 この場合、 データ 格納 場所 (CPU 
あるいは 外部 メモリ） によって 開始 タイミングが 異なります。 データ 格納 場所が 
CPU のとき は、 アドレス $0F を READ/ WRITE したと きから 始まり、 外部 メモリ 
のとき は START ビットが r l」 になった ときに 始まります。 したがって、 外部 メモ 
リ アクセス のとき は、 START ビット を 「1」 にす る 前に、 他の すべての 条件 を 整え 
てお かなけれ ばな りません。 また、 START ビット を 「0」 に するとき は、 先に 
START ビッ トを r 0」 にして、 残りの データ を リセ ッ 卜します。 




の アドレス では、 複合 正弦波 音声 合成 モード、 AD/DA 変換、 外部 メモリの タイプ 指定 を 制 
御し ます。 




Do (ROM) 外部 メモリの タイプ 指定です。 「0」 =RAM、 「1」 = ROM G 



av/va 

4 

D 

D 

cS 山 ION 

8 

o 

$ 
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D, (64K) 



外部 メモリの タイプ 指定です。 「0」 = 256Kbit DRAM. 「1」 = 64Kbit DRAM 
この ビッ 卜が 「1, のとき、 A8 アドレスの 出力 は 意味が ありません。 ROM は 



です 



o 



D 2 (DA /AD) 

この ビッ トは 次の SAMPL と 組み合わせて 使います。 「1」 のとき は、 MO 出力 は $15 
〜$17 で 指定され る データ を 出力し、 「0」 のとき は SAMPLE が 「1」 であれば、 AD 
変換、 「0」 だと MUSIC を 出力し ます。 

D 3 (SAMPLE) 

AD 変換、 DA 変換 時の タイマ をィ ネーブルに する ビッ ト です。 AD 変換 はこの ビッ 
トを r l」 にした ときから 始まります。 



D 8 



(NOTE SEL) 

この ビット は、 1 オクターブ 内の 鍵盤 分割の 分離 点 を 制御し ます。 「0」 のとき は キー 
ボー ドス プリ ッ トを 指示す るビッ トを F-Number の MSB から 見て 2 番目の ビッ 

トで、 r l」 のとき は、 F-Number の MSB で コントロール します。 この 子 は 次の 

表のと おりです。 F-Number/BLOCK の 項 を 参照して 下さい。 



D 6 = r 0j 



0 


1 


2 


3 


4 


5 


1 6 


7 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


I 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


2 


1 3 


| 4 


5 


6 


7 


1 8 9 


10 


1 11 


12 


13 


14 


15 



オクターブ 

BLOCK データ 
F-Number MSB 
F-Number 2nd 
キー ポー ドス：^ ット番 S 



D 6 = 「1 




オクターブ 

BLOCK データ 

F-Number MSB 

F-Number 2nd 

キー ポー ドス ブリット 番号 



* 定めず 
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D 7 (CSM) 「1」 が 設定され ると、 複合 正弦波 音声 合成 モードになります。 このと き は、 全 チヤ 




START ADDRESS し/ H 



$09 $0A 



外部 メモリ を アクセス （ADPCM 回路/ CPU) するとき の、 メモリの スタート 番地 を L($09)、 
H ($0A) の 16 ビットで 与えます。 ただし、 ROM と RAM では 指定の 方法が 少し 異なります。 



$09 




$0A 




RAM の 場合 
1. 64Kbit DRAM 



BANK 


1 CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2 a 2 l 2° 


A, A 7 A 6 A 5 A 4 A, A 2 A, Ao 


A. A， A 6 A, A 4 A, A 2 A, A 0 


-$0A- 

D 7 D 6 Di * D 3 D 2 D, D 0 


-$09- 

D 7 D, D» D 4 * D 2 D, Do 


0 0 0 0 0 


*$0A の D よ $09 の 0 3 は必 ず r 0j でなくて はならない。 
2. 256Kbit DRAM 


BANK 


CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2 2 2' 2° 


A, A 7 A, A, A 4 A, A 2 A, Ao 


A, A 7 A e As A 4 A, A 2 A, Ao 


a 
a 

a 

き 

d 

Q 

的 ^ 
1 o 


-$09- 

D 7 D s D 5 D 4 0, D 2 D l Do 


0 0 0 0 0 
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ROM の 場合 



BANK 


CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2 2 2 1 2° 


A$ A7 A5 A 4 A 3 Ai Ao 


A 8 A 7 A 6 As A 4 A 3 A 2 Ai A 0 


* ふ 
> 

* 1 


- $09 - 

D 7 D« D 5 D 4 D 3 D 2 D, D 0 


0 0 0 0 0 



*$0A の D s 〜D 7 ii$0C の データと 同じでなくて はならない。 



STOP ADDRESS L/H 



$0C 



外部 メモリ を アクセス （ADPCM 回路/ CPU) するとき の、 メモリの スト ップ 番地 を L($0B)、 
H ($00 の 16 ビットで 与えます。 ただし、 ROM と RAM では 指定の 方法が 少し 異なります。 



D 7 D 6 D 5 D, D 3 D 2 D, D 0 



STOP ADDRESS (L) 



$0C 




國 RAM の 場合 

1. 64Kbit DRAM 



BANK 


CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2} 2» 2 0 


A, A 7 A 6 A, A 4 A, A, A, A 0 


A, A 7 A 6 A 5 A, A s A 2 A, Ao 


一 $oc — 

D 7 D, D 5 * D 3 D 2 D, Do 


-$0B- 

D 7 D 6 D s D 4 * D 2 D, Do 


1 1 1 1 1 



*$0C の D 4 と $0B の D 3 は 必ず 「0」 でなくて はならない。 
2. 256Kbit DRAM 



BANK 


CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2 2 2' 2° 


A a A 7 A 6 As A 4 A 3 A 2 A l Ao 


A 8 A 7 A e A s A, A 3 A 2 A ( Ao 


-$0C- 

D 7 D 6 D 5 0 4 D 3 0 2 Di Do 


-$0B- 

D 7 D fl D 5 0 4 D, D 2 D, Do 
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國 ROM の 場合 



BANK 


CAS ADDRESS 


RAS ADDRESS 


2 2 2' 2° 


A$ A? A5 A 4 M3 A2 Ai A© 


A 8 A 7 A 6 A s A 4 Aj A 2 A x A 0 


-$0C- 

* * * D, D, 0 2 D, D 0 


-$0B- 

D 7 D 6 D s D 4 D 3 D 2 D, D 0 





*$0C の D S 〜D 7 は $0A の データと 同じでなくて はならない。 



PRESCALE 




關鬧 



AD 変換 時 （ADPCM 分析 を 含む） の サンプリング レートお よび DA 変換 時の サンプリング 
レート を 指定し ます。 サン プリ ン グレー 卜 は 次の 式で 与えられ、 最大 サン プリ ン グレート は 
16KHz、 最小 は 1.8KHZ です。 

fsample= 3.6MHz /N PRE 

N PRE は プリ スケール 値 225SN PRE 22047 

式 7.11 




$0E 



D; D 6 D s D 4 D 3 


D 2 D, D 0 




PRESCALE 

(H) 



ADPCM-DATA 



ADPCM 分析 • 合成 を CPU と 行う とき は、 この レジスタ を 介して データの やりとり をし ます。 
また、 CPU から 外部 メモリ を アクセス するとき も 同様に この レジスタ を バッファ として 使います。 




注 意 



ADPCM 分析 • 合成の データ 構成 
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D 7 D 6 D s D 4 


D 3 D 2 D, Do 


n 番目 データ 

し L, L 2 し 


n+1 番目 データ 

し " し L, 



ADPCM の データ は 左記の ように、 1 パイ トで 2 
データ を 構成して おり、 上位 4 ビッ 卜が n 番目の 
データと すると、 下位 4 ビッ トは それに 統く n + 1 
目の データと なります。 



DELTA-N L/H 



[$10]|$11| 



ADPCM 音声 合成 時に 各 サン プリ ング間 を 50KHz で 線形 補間す るた めの 補間 係数 を 与え ま 

す。 また、 この データ は 合成 時の サン ブリン グレート を 指定す る ことになります。 したがって、 



合成 時 は プリ スケール データ を 使用し ません 



o 



△N = kx2", k 



3.6MHz 
50KHz 



I 



3.6MHz 
fsample 



VOICE n .rVOICE n + (Noff„+i n xk)x(VOICE n+l -VOICE n ) 



OS:Noff„+i n xk<l 

Noff„<k, N0ff„=N0ff n - 1 +rn-iXk + k-l 

n-1 回目の 最大値 



$10 



D 7 D 4 D s D, D 3 D 2 0, D, 



DELTA-N (し） 



$11 




NVELOP CONTROL (at ADPCM) 




リ ユー ムコ ン ト ロール をし ま 



す。 この データ は ADPCM 音声 合成 出力の みに 有効で、 MUSIC 出力 や DA 変換に 対して は 無効 



です 



o 



AUDIO OUT = VOICEn x EG 
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$12 




DAC - DATA 



$17 



DA 変換 を 行う ときの デジタル データ を 与えます。 この 3 バイ ト 13 ビッ トの データで 以下の 式 
で 与えられる アナログ 値 を 出力 （DAC を 経由して） します。 この場合、 アドレス $15 に データ を 
害き 込んだ ときが トリガと なり、 $15〜$17 の レジスタの 内容 を 出力し ます。 なお、 DA 変換 を 行 
うとき は、 レジスタ $08 の D 2 (DA/AD) を 「1」 にす る 前に、 必ず 初期値 を $15〜$17 の レジスタ 
に 害いて 下さい。 



V 0UT -"^+"^x( — 1 + F 9 +F 8 x2— ' + 
E = S 2 x2 2 +S 1 x2 , +S 0 x2 0 



+F 1 x2- 8 -HF 0 x2- 9 +2- ,0 )x2- E 



@ S 0 + S,+S 2 ^l 



$16 
$17 



o 7 


D. 


。• 


D 4 


D， 


D' 


D, 


Do 




F 8 


F 7 


F, 


F s 


F, 


F, 


F, 


F, 


F 0 
























S, 


S, 


So 



l/O-CONTROL AND l/O-DATA | $18 1 1 $19 

MSX-AUDIO では 汎用 I/O ポート を 4 ビッ 卜 用意して おり、 この I/O ポート を コント 口一 
ル する レジスタが ァ ドレス $18 と $19 です。 

$18 は I/O ポートの 入出力の 方向 制御 ビットで、 「1」 のとき、 ポート は 出力に、 「0」 のとき は 
入力になります。 初期 状態で は 「0」 です。 

$19 は I/O ポートの データ を やりとり する レジスタです。 
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D 7 D e D 5 D 4 




D, 


D, 


Do 




I0 3 


10, 


10, 


10。 


l/0 3 CTRL 


l/0 2 CTRL 


I/O, CTRL 


I/O。 CRTL 




D 7 D 8 D 5 D 4 




10: 


10, 


io 0 




I/O3 DATE 


l/0 2 DATE 


I/O, DATE 


I/O。 DATE 



PCM-DATA 



AD 変換 実行時に、 変換 済み データ を 格納す る レジスタです 



o 



$1A 




注 意 PCM コード は 2 の 補数です。 



AM/V 旧/ EG-TYP/KSR/MULTIPLE * 



〔$20 ト I $35: 



この レジスタ では、 エンベロープの 形状 や F-Number で 与えられる 周波数 データ を 楽音の 周 
波 数 成分に 見合った 搬送波、 変調波の 周波数に 変換す るた めの 倍率 を 制御し ます。 



$20〜$35 



D 7 


D 6 


D s 


D 4 


D, 


o 2 


D, 


Do 


< 


CD 


に 

議 

o 

UJ 


<r 




MU 


LTI 










2 3 


2 2 


2' 


2° 
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D 0 〜D 3 (MULTIPLE) 

表 7.85 で 与えられる 倍率に よつ て 搬送波, 



[Z3 



F- Number による 周波数 o>f 

搬送波の MULTIPLE 1 

変調波の MULTIPLE 7 

F(t)» Esin(o>ft+Isin(7o>ft)) 



m 7.85 倍 2 & 



MUL 


倍率 




/ チ tA2 


MUL 


倍率 


MUL 


倍率 


0 


1/2 


4 


4 


8 


8 


C 


12 


1 


1 


5 


5 


9 


9 


D 


12 


2 


2 


6 


6 


A 


10 


E 


15 


3 


3 


7 


7 


B 


10 


F 


15 



D 4 (KSR) RATE の キー スケール を 与えます。 自然 楽器で は、 おおむね 音程が 高くなる にした 

がって、 音の 立ち上がり、 立ち 下がり は 速くなります。 この 現象 を シミュレートす 
るの が RATE の キー スケール であり、 表 7.86 の 値が 各々 の 音程に 対して ス ピー ド 
の オフセット として 加えられます。 したがって、 実際の RATE は ADSR に対して 
設定した RATE にこの オフ セッ トを 力！] えた ものになります。 

RATE = 4XR + Rks 

R は ADSR での 設定 値 

Rks は キー スケール オフ セッ ト値 

ただし、 R-0 のとき は RATE = 0 
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表 7.86 RATE の キー スケール 



D 4 


N 


Rks 


N 


Rks 


N 


Rks 


N 


Rks 




0 


0 


4 


1 


8 


2 


12 


3 




1 


0 


5 


1 


9 


2 


13 


3 


0 


2 


0 


6 




10 


2 


14 


3 




3 


0 


7 




11 


2 


15 


3 




0 


0 


4 




8 


8 


12 


12 




1 


1 


5 


5 


9 


9 


13 


13 


1 


2 


2 


6 


6 


10 


10 


14 


14 




3 


3 


7 


7 


11 


11 


15 


15 



D 5 (EG-TYP) 

持 統音か 減衰 音 かの 切 り 換え をし ます。 

D 5 = 「0j のとき、 滅衮音 

D 5 = 「1」 のとき、 持統音 
この 発音 モードの 違い は、 RELEASE RATE の 使用法が 異なって いるた めで、 その 
様子 を 図 7.40 に 示します。 

D 5 = *0* » 表音 D s = -1* 持 M 音 




AR=ATTACK RATE DR=DECAY RATE SL=SUSTAIN LEVEL 
RR=RELEASE RATE 

図 7.40 2 種類の 発音 モード 



D 6 (VIB) ビブラートの ON/OFF スィッチです。 この ビット を 「1」 にす ると、 その スロット 

に は ビブラートが かかります。 このと きの 周波数 は 6.4Hz (@#M = 3.6MHz) で、 

ビブラートの 深さ は、 BD レジスタの VIB-DEPTH で 決ま ります。 

D 7 (AM) 振幅変調の ON /OFF スィッチです。 この ビットが 1 "1」 に セット された ときには、 

その スロットに は 振幅変調が かかります。 振幅変調の 周波数 は 3.7Hz (@^M = 3. 

6MHz) です。 
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KSL/TOTAL LEVEL * 



トータル レベルと は、 エンベロープ ジヱネ レ一タ の 出力に 対して、 減衰 量 を 加算し 変調 度 （音 
色） および 音量の 制御 をす るた めに 用いられます。 また、 レベル キー スケール （KSL) は、 RATE 

のキ一 スケール 同様、 自然 楽器で は 音程が 上がる につれ て、 出力 レベル は 低下す る 傾向に ある こ 
と を シミュレート する ものです。 



$40〜$45 



D 7 D 6 


D 5 D 4 D 3 D 2 D, D 0 


KSL 


Total Level 



D 0 〜D S (Total Level) 

減衰 量の 最小 分解能 は 0.75dB で、 最大 47.25dB まで 音量 を 絞り 込む ことができる 



0 



表 7.87 トータル レベル 



D 4 



ひ 



D 



2 



I) 



0 



減衰 量 



24dB 



12dB 



6dB 



3dB 



1.5dB 



0.75dB 



D fl 、 D 7 (KSL) 

レベルの キー スケール を 調整す る ビットです。 キー スケールの モード は、 音程が 上 

がる ほど レベル は 減衰し、 その 滅衰 i は、 1.5dB/0CT、 3dB/0CT、 6dB/0CT、 
お よ び 減衰 量な しの 4 種類です。 

表 7.88 キー スケールの 滅表量 
D 6 D r 減衰 量 

0 0 0 
1 0 1.5dB/OCT 
0 1 3dB/OCT 
1 1 6dB/OCT 
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表 7.89 3dB/0CT の 場合の 各 F-Number での 滅衰量 



F - Number 
OCT 



0 
8 



1 
9 



2 



3 
11 



4 
12 



5 
13 



6 
14 



7 
15 



単位 (dB) 



注 意 



F- Number は 上位 4 ビット の 値 
1.5dB/OCT は 上記の 1/2 倍 
6dB/OCT は 上記の 2 倍 



ATTACK/DECAY RATE * 



$60 〜 $75 



アタック レイト は 音の 立ち上がり 時間の 設定 をし ます。 また、 ディケイ レイト は、 アタック 後 
の滅衰 時間 を 決め ます。 各 RATE の 時間 設定 は 表 7.90 のとお り です。 



D: に D : , D t 


D, D, D> Do 


AR 

2 3 2 2 2 1 2° 


DR 

2 s 2 % 2» 2° 



SUSTAIN LEVEL/RELEASE RATE 



サス ティン レベル は、 持続 音の 場合 は、 ディケイ モードでの 減衰が この レベルに 到達す ると そ 



o 



1 



2 



3 



4 



5 



6 



7 



0.000 

0.000 
0.000 

0.000 
3.000 

0.000 
6.000 

0.000 
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0.000 
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0.1 
15.000 

0.000 
18.000 



画 



mil 



0.000 
0.000 

0.000 
1.125 

0.000 
4.125 

0.1 



腿 



7.125 



10.125 

6.000 
13.125 



16.125 

12.000 
19.125 



0.000 
0.000 



1.500 

0.000 
4.500 

1.875 
7.500 

4.875 
10.500 

7.875 
13.500 

10.875 
16.500 

13.875 
19.500 




0.000 
2.250 

1.125 
5.250 

4.125 
8.250 



0.000 
2.625 

1.875 
5.625 

4.875 
8.625 



0.000 
0.000 

0.000 
3.000 

2.625 
6.000 

5.625 
9.000 



7.125 7.875 8.625 

11.250 11.625 12.000 

10.125 10.875 11.625 

14.250 14.625 15.000 

13.125 13.875 14.625 

17.250 17.625 18.000 

16.125 16.875 17.625 

20.250 20.625 21.000 



III 
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0.000 
0.075 

0.000 
3.750 



1 

15.750 

9.C" 
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12.000 
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第 7 部 オプションの^ 辺 装 H の アクセス 



の 後 は その レベル を 保持 するとい う 変化 点 を 指し、 減衰 音の 場合 は、 ディケイ モードから リリー 
ス モードへの 変化 点 を 与えます。 

リリース レベル は、 持続 音の 場合 は Key を OFF したと きに、 音が 消えて ゆく 様子 を 定義す る 
RATE であり、 滅衰 音のと き はサス ティ ン レベルの 前の 減衰 を ディ ケィ レイトで 表し、 サス ティ 
ン レベル 後の 減衰 を この リ リース レイ 卜で 表します。 



D, D, D s D 4 


D, D 2 ひ D 0 


SL 

24 12 6 3 
dB dB dB dB 


RR 

2 s 2 2 2 1 2° 



F a » I D*〜D 7 (SL) がすべ て 「し のとき は、 93dB とする。 

リ リース レイ 卜の «衰 時間 は、 ディケイ • レイ トの 表と 同じ。 

下記の レイト は、 キー スケール 後の レイトです。 また、 レイトの 値 を 上位 4 ビット （RM) と 下 
位 2 ビット （RL) に 分割して RM-RL と 表して います。 RATE = RMx4 + RL 

表 7.90 各 レイトでの 立ち上がり、 立ち 下がり 時 W 

EG ATTACK TIME EG DECAY TIME EG ATTACK TIME EG DECAY TIME 

RATE [mS] RATE [mS] RATE [mS] RATE [mS] 

(@10%— 90%) (@0dB-96dB) 



000040408080606026 

4 444720984466983295 

2222230^45679025915 

11112 2 



321032103210321032 

555544443333222211 



000004082660022064 

000029^334457891458 

on^oooooooooooollLl 



321032103210321032 

5 5 5 5 4 4 4 43333222211 



111189115522282228 

555556801360362060^ 

000^0^001111222344^ 



321032103210321032 

5 5 5 5 4 4 4 43333222211 



000011492617391357 

力 o 力 0111120^33446789 

OOOOCJOOOJOOOCioooooo 



321032103210321032 

555544443333222211 



4 章 MSX-AUDIO 



EG ATTACK TIME EG DECAY TIME EG ATTACK TIME EG DECAY TIME 

RATE [mS] RATE [mS] RATE [mS] RATE [mS] 

(@ 1096-90%) (@0dB-96dB) 



注 意 」 レイトが 「0」 の 場合 は、 ヱン ベロ一 ブは 変化し ません。 
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第 7 部 オプションの^ 辺 装;)? の アクセス 



BLOCK/F-Number/SUS/KEY * 



音程、 音階 を 決める データです。 F- 
に またがって います。 



$A0〜$A8 



D 7 


D 6 


D 5 


D 4 D, D 2 


D, 


D 0 








F-Number 






2 7 


2* 


2 5 


2* 2， 2: 


2 1 


2° 



D 7 D # 




D 4 D s D 3 


D, Do 




さ 


BLOCK 

2 2 2' 2° 


F-Number 
2 9 2* 



D 0 〜D 7 ($20〜$28)、 D。 （$B0〜$B8) (F-Number) 

$A0〜$A8 の 8 ビッ ト と $B0〜$B8 の 下位 1 ビッ ト の 計 9 ビッ ト で F-Number を 
表します。 この F-Number は 音階 を 与える データで、 後述す る 方法で その 値 を 決め 
ます。 

D 2 〜D 4 (BLOCK) 

オクターブ 情報 を 与えます。 

D 5 (KEY ON) 

鍵盤の ON/OFF に 相当す る ビットです。 この ビット を 「1」 にす ると、 その チャン 
ネルが ON となり、 発音し ます。 r 0」 で KEY OFF です。 



■ F-Number /BLOCK 

MSX-AUDIO では、 必要な 周波数 は その 周波数に 応じた 位相の 增分を 与える ことにより 得る 
ことができます。 そして、 こ の 增分は F-Number と BLOCK および MULTIPLE 情報に よって 決 

めら れ ます。 

そこで、 まず 希望 周波数の 增分を 求めます。 これ は 次式で 与えられます。 



4 章 MSX-AUDIO 



△P = fmus x2 l V fsam fsam = fM/72 

fmus ： 希望 周波数 

fsam ： サンプリング周波数 （50KHz) 

fM ： 入力 クロック 周波数 （3.6MHz) 

式 7.11 希 望用 波 数の 增分 

これで 位相の 增分は 求めれ らます が、 この 値 を 管理す るの は ビット 数が 多くて 大変な ため、 增 
分 は 1 オクターブ 分の データの みとし、 各 オクターブ に対して は その 增分 をシフ ト （2 倍、 4 倍 •••） 
する ことによって 求めます。 これによ り 增分は 次のように 表現で きます。 

厶 P = 2 B xFxMUL 

B ： オクターブ 情報 

F ： 1 オクターブ 内に 制限した 墦分 

MUL ： MULTIPLE データ 

式 7.12 シフ ト による 位相の 増分 

7.11、 7.12 式と 增分 （F，） を 10 ビットで 表すと いう ことから、 F-Number と BLOCK は 次の よ 
うに 表現され ます。 

F = (fmus x 2" /fsam) /2 b -' (@MUL = 1) 

F ： F-Number データ 
b ： BLOCK データ 

式 7.13 F-Number と BLOCK 
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笫 7 部 オプションの tt) 辺 装 K の アクセス 



表 7.91 F-Number (その 1) 











^$B8 








SAO- 


-$A8 










周 汲 R 


















音階 


F-Number 
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293.7 
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577 




0 
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0 


0 


0 


1 


1 


B 


493.9 
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表 7.92 F-Number (その 2) 




周波数 


F-Number 


$B0〜$B8 








SAO- 


-$A8 
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415.3 
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440.0 
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493.9 
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F# 


740.0 
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1 














o 



AM • V 旧- DEPTH/RHYTHM * 「$BD 



[変調 （AM)、 ビブラート （VIB) の 深さお よび リズムの モード 選択と 各 リズム 楽器の ON/ 
OFF を コントロール します。 
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4 車 MSX-AUDIO 



D 0 〜D S (RHYTHM) 

D 5 = r lj のとき、 MSX- AUDIO は リズム 音 モードに なり、 7〜9 チャンネル は リズ 
ム 音の チャンネルと なります。 したがって、 楽音 （メロ ディ 部） は 6 音に 制限され 
ま す。 D0〜D4 は 各 リ ズム 楽器の ON /OFF を 制御 します。 このた め $B6、 $B7、 $B8 
の KeyON ビット は 常に 「0」 にしておく 必要が あります。 また、 13〜18 の 各 スロッ 
トはリ ズム 音と 表 7.93 のよう な 対応 をして おり、 RATE などの データ は各リ ズム 
音に マッチした 値 を 入力し なければ なりません。 



表 7.93 リズム スロットと ffl 波 数 データ 





スロッ ト 


DB 


13、 16 


SD 


17 


TOM 


15 


TOP-CYM 


18 


HH 


14 



D 6 (VIB-DEPTH) 

ビブラートの 深さ は 2 種類 あり、 D 6 = 「し のとき 14 セント、 D 6 =「0」 のとき は 7 セ 

ント です。 

D 7 (AM- DEPTH) 

振幅変調の 深さ も 2 種類あります。 
D 7 - 「1」 のとき 4.8dB 
D 7 = 「0」 のとき ldB 



o 

D 

cs- AO，doi 

cJ as 

D4 am 

^ Hld3ai-> 



D 

B 
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第 7 部 オプションの « 辺 装置の アクセス 



FEEDBACK/CONNECTION * 



f$col 



この レジスタ は Self- 





Do (CONNECTION) 

コネクション は 2 つの スロッ 卜の 結 線 を 制御し ます。 データ 「0」 で FM 変調 モード 
となり、 データ 「1」 で 2 つの スロットが 並列で サイン 波の 合成 モードになります。 

<*0*> 



P. ~ | OP1 リ の ， | OP2 | OUT 

<-r> 

P, ~ ® ~ [ OPl 

4— OUT 





OP2 









図 7.41 CONNECTION 

0ク0 3 (FEEDBACK) 

第 1 スロッ 卜の フィードバック FM 変調の 変調 度 を 与えます。 

表 7.94 変調 度 

0 1 2 3 4 5 6 7 



変調 度 0 W16 W8 n/4 nil n 2n An 



4 章 MSX-AUDIO 



2. フェイズ ジェネレータ （PG) 

フェイズ ジヱネ レ一タ は 必要な 周波数に 応じた 増分 を 単位 時間 ごとに アキ ュ ムレー 

値 を 得る 回路です。 この 増分 は レジスタから 送られて くる 周波数 情報 （F-Number、 
MULTIPLE) から 作られます。 さらに、 ビブラート 発振器 を 内蔵して いるた め、 こ 
力と 周波数 情報と を 組み合わせる ことにより、 ビブラート 効果 を 作り出します。 



卜して 位相 
BLOCK. 



3. エンベロープ ジェネレータ （EG) 



ジェネレータ （以下、 EG) は、 ATTACK, DECAY. RELEASE の 各 RATE、 

Sustain LeveU Total Level などで コントロールされ、 音色、 音量の 経 時 変化 を 与えます。 そし 
て、 その ダイナミック レンジ は 96dB (分解能 0.1875dB) あります。 EG は 対数表 示で あり、 また 

減衰 量で 表されます。 その 一般的な 波形 は 図 7.42 のとお りです。 この 波形で 特徴 的な の は、 ァ タツ 
ク時は 指数関数 的に 変化し、 それ 以外で は 直線 的に 変化す る 点です。 また、 アタックから ディケ 
ィ への 切り換え は、 OdB に 達した ときに 起こり、 ディケイから サス ティ ンへ は、 サス ティン レぺ 
ルに 到達した ときに 起こります。 そして、 リリースへの^ は Key が OFF された ときに 起こり 
ます。 トータル レベル、 レベル キー スケール、 振幅変調 などの 効果 は、 その 設定 値 を EG に加える 
ことにより エンベロープの 波形 を 変化させます。 



OdB 




OFF 



SUSTAIN LEVEL 




図 7.42 エンベロープ 波形 

4. オペレータ （0P) と アキュムレータ （ACC) 

オペレータ は FM 演算 を 行う 回路です。 オペレータ では、 フェイズ ジェネレータからの 位相 出 

力 を もとに、 SIN の 値 を 計算し、 これに エンベロープ ジェネレータ 出力 を 掛け合わせます。 この 

結果 を 変調波で あれば オペレータの 入力へ 返し、 楽音で あれば アキュムレータへ 送ります。 この 
転送 を 制御す るの が Feedback CONNECTION の 各 データです。 
アキュムレータ は 各 チャンネルの オペレータ 出力 を 累積 加算し ます。 さらに、 この 加算 結果 を 

仮数部 10 ビッ ト （サイ ン ビット を 含む)、 指数部 3 ビッ トの オフ セッ ト バイナリへ データ 変換 を 
行い、 LSB より 図 7.43 のように 出力し ます。 



SUSTAIN 



AV03a 



B 



3 め V3J さ 
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第 7 部 オプションの 闳辺 装； a の アクセス 
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7.43 出力 タイミング 



MSX-AUDIO の 内 ffi データ 
Sign 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 



1 



1 



1 



1 



1 



1 



0 



0 



0 



0 



0 



0 



0 



lxxxxxxxx 



oflxxxxxxxxi 



0 01XXXXXXXX 



OOOlxxxxxxxx 



0 0 0 01 xxxxxxxx 



00000 UxxxxxxxxJ 



OOOOOOxxxxxxxxx 



1 1 1 1 1 1 fx xxxxxxxx 



1 1 1 1 10XXXXXXXX 



1 1 1 10XXXXXXXX 



1 1 10XXXXXXXX 



1 10XXXXXXXX 



10XXXXXXXX 



OXXXXXXXX 



MO の 出力 データ 
S， S 2 S, Sign 987654321 



1 1 1 



1 1 0 



1 0 1 



1 0 0 



0 1 1 



0 1 0 



0 0 1 



0 0 1 



0 1 0 



0 1 1 



10 0 



1 0 1 



1 1 0 



1 1 1 



1 



1 



1 



1 



1 



1 



1 



0 



0 



0 



0 



0 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



XXX 



V 



X X 



xxxxxxxxx 



XXX 



X X X X X 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



xxxxxxxxx 



0 



xxxxxxxxx 



O XXXXXXXXX 



7.44 内郎 データと 出力 データ 
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5. ADPCM 音声 分析 • 合成 

ここで は、 音声 分析 • 合成の 方法 を レジスタとの やりとり を 例に したがって 説明し ます 



1. 音声 分析 （AUDIO — CPU) 



アドレス データ R/W 



=3 メン卜 





$00 


W 


S04 




w 


$07 


$C8 


w 


$08 


$00 


w 


$0D 


$C2 


w 


$0E 


$01 


w 



$0F 

$0F 
($04 

$07 
$07 



$80 

$48 
$00 



R 
R 

W) 



o 初期設定 

各 フラグ をィ ネーブルに する。 
各 フラグ を リセ ッ ト。 

ADPCM 分析 を イネ 一 ブルと し、 スピーカ を OFF とする。 

サン ブリン グレート を 8KHz (Npre= 450) o 

O 分析 スタート 

ダミー リードに より 分析 開始 
o 分析 中 

BUF-RDY フ ラ グが 「1」 の と き 、$0F を リード して 分析 デー 
タを 格納し、 フラグ リセット。 「0」 であれば 待機。 

o 分析 終了 
ADCPM 分析 終了。 

$07 レジスタ リセ ッ ト。 



2. 音声 合成 （CPU— AUDIO) 



アドレス 


データ 


R/W 


コメント 








o 初期設定 


$04 




W 


各 フラグ を イネ 一 ブルに する。 


$04 




w 


各 フラグ を リセ ッ ト。 


$07 


$80 


w 


ADPCM 合成 をィ ネーブルに する。 


$08 


$00 


w 




$10 


$F6 


w 


サン ブリン グレート を 8KHz (AN = 10486) o 


$11 


$28 


w 




$12 


$□□ 


w 


出力 レベル 設定 








O 合成 スタート 


$0F 


$x X 


w 


ADPCM データ を $0F に 害き 込む ことにより スタート。 








o 合成 中 


$0F 


$ 厶厶 


w 


BUF-RDY フ ラ グが 「1」 のとき、 $0F に 合成 デー タを會 き 


($04 


$80 


W) 


込み、 フラグ を リセット する。 「0」 のとき は 待機。 








o 合成 終了 


$07 


$00 


w 


ADPCM 合成 終了。 
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3. 音声 分析 （AUDIO — EXT.MEMORY) 



アドレス データ R/W コメント 



4. 音声 合成 (EXT.MEMORY ― AUDIO) 



アドレス 


データ 


R/W 


コメント 








o 初期 投定 


$04 


$08 


W 


BUF* RDY フラグの み マスクす る。 


$04 


$80 


w 


各 フラグ を リセ ッ ト。 


$07 


$20/$30 


w 


ADPCM 分析 を イネ 一 ブルに する。 




$00,$01,S02 


w 


RAM タ ィ ブの 指定。 


$09 


$x X 


w 


メモリの スタート 番地 


$0A 


$x X 


w 




$0B 


$△△ 


w 


メモ リのス ト ップ 番地 


$0C 


$厶厶 


w 




$10 


SEC 


w 


サンプリング レート を 16KH Z (厶 N = 20972)。 


$11 


$51 


w 




$12 


$uu 


w 


出力 レベルの 設定 
O 合成 スター ト 


$07 


$A0/$B0 


w 


$07 の D7 が 「1」 になる のに 同期して 合成 開始。 
o 分析 中 

EOS フラグが 「1」 となり、 分析 終了 を 指示す るまで 待機。 


f$07 


$00 


w 


リピート モード を 解除 



$07 



$00 



合成 を 強制的に 中止 



$04 $08 

$04 $80 

$07 $68 

$08 S02/S00 

$09 $ x x 

$0A $x x 

$0B $△△ 

$0C $△△ 

SOD $E1 

$0E $00 

$07 $E8 

$07 $68 

$07 $00 



o 初期設定 
各 フラグ を イネ 一 ブルに する。 
各 フラグ を リセ ッ ト。 
ADPCM 分析 を イネ 一 ブルに する。 
RAM タ ィ プの 指定。 
メモリの スタート 番地 

メモリの スト ップ 番地 

サン ブリン グレート を 16KHz (Npre= 255) 0 

o 分析 スタート 

S07 の D7 が 「し になる のに 同期して 分析 開始。 
o 分析 中 

EOS フラグが 「1」 となり、 分析 終了 を 指示す るまで 待機。 
o 合成 終了 

ADPCM 分析 終了。 

$07 レジスタ リセ ッ ト 



wwwwwwwwww w WW 
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アドレス 


データ 


R/W 


コメン 卜 








o 合成 終了 


$07 


$20 


W 


ADPCM 合成 終了 


$07 


$00 


W 





6. AD/DA 変換 

內葳の AD/DA 変換器 は、 FM 音源 や ADPCM 音声 分析 • 合成 以外に も 単独で AD 変換器、 あ 
るい は DA 変換器と して 使う ことができます。 この場合の 変換 速度 は 最大 サン プリ ン グレート 
16KHz から 最小 1.8KHz ま でです。 

1. AD 変換 

MSX-AUDIO の AD 変換 は、 音源で 使用され ている DA 変換器 を 利用して 行います。 したがつ 
て、 この DA 変換器の 制限から 変換 可能な 電圧 範囲 は Vcc/2 土 Vcc/4 となります。 Vcc/2 が 中 
点で 0、 3Vcc/4 が 最大 （127)、 Vcc/4 が 最小 （一 128) の 2 の 補数 8 ビット データに 変換し ます 
(変換 方式 は 逐次 比較 変換)。 い 

大音 i を 発生す る な どの 問題が 生 じます。 

2. DA 変換 

DA 変換 も、 AD 変換と 同様に 楽音 用の DA 変換器 を 共用し ます。 したがって、 出力 電圧 は Vcc/ 
2 土 Vcc/4 となります。 DA 変換 は 指数部 3 ビッ ト、 仮数部 10 ビット、 計 13 ビッ トの データです 
が、 AD 変換な どとの 対応で 8 ビットで 処理したい 場合 は、 $15 アドレスの データの み を 可変と 
し、 $16、 $17 の アドレス は一 定 値に 固定 すれば バイ ト 処理が できます。 

7. 外部 メモリ コントロール 

MSX-AUDIO では ADPCM 音声 分析 • 合成 部の データ ファイル として 外部 メモリ を 
RAM256K バイ 卜、 ROM256K バイ ト まで アクセス できます。 この 外部 メモリの 制御、 および デー 
タのィ ン ター フヱ イス を 行う のが 外部 メモリ コ ン トロール 部です。 

1. RAM 

RAM は 64K DRAM, 256K DRAM のい ずれ か を 8 個まで 外付け できます。 この場合、 ァク 
セスは 1 番目の RAM から 8 番目の RAM まで 順に、 また 1 個の RAM 内で 次の 図の ように、 （0， 
0) 番地から （511，0)、 （0，1)〜(511,511) と シリアルに READ/WRITE します。 したがって、 RAM 
での データ処理 は ビット 単位と なり、 アドレス 指定 は 32 ビット （4 バイト） 単位になります。 

なお、 RAM の リフレッシュ は MSX- AUDIO に カウンタ を 内蔵して おり、 自動的に アドレス 発 
生 を 行います。 



465 



第 7 部 オプションの 樹 辺 装； S の アクセス 



RAS 

0 
1 
2 



RAMI 



RAM2 RAM3 RAM4 RAM5 RAM6 RAM7 RAM8 



1 



510 
511 










図 7.45 RAM の アクセス 

2. ROM 

ROM の 場合 は、 各ァ ドレスに RAM と 違って MSX-AUDIO の DM 出力 を 直接 接統 する ので 
はなく、 LATCH を 介して ROM に アドレス を 入力し ます。 また、 アクセスの 単位 は バイト 単位 
となり、 アドレス 指定 は 32 バイト 毎に 設定で きます。 

3. メモリへの アクセス 

メモリへの アクセス は ADPCM 実行中 は MSX- AUDIO が 自動的に 行います が、 CPU 側 と 
データの やり取り をす る 場合 は、 次の 例に したがって プロ グラ ミン グ します。 

1. RAM WRITE 



アドレス データ R/W コメント 

o 初期 投定 

W 各 フラグ を イネ 一 ブルに する。 

W 各 フラグ を リセ ッ ト。 

w メモリ ライ ト モードに する。 

W メモリの タイプ 指定 

w スタート アドレス 指定 

w 

w ストップ アドレス 指定 

o メモリ ライ 卜 
W データの 害き 込み。 

W BUF'RDY フラグが 1 "1」 のとき データ 害き 込み、 r 0」 のと） 

き は 待 《U EOS フラグが 「1」 になる と 害き 込み 終了。 j 

o リセット 
W $07 レジスタ リセット 



$04 $00 

$04 $80 

$07 $60 

$08 $00/ $02 

$09 $x x 

$0A $xx 

$0B $AA 

$0C $AA 

$0F $□□ 

$04 $80 



$07 $00 



アクセスの 方向 



CAS 0 1 2 



511 

5 1 o 
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2. RAM /ROM —— READ 



アドレス データ R/W コメント 



o 初期設定 



$04 


$00 


w 


各 フラグ を イネ一 ブルに する。 




$04 


$80 


w 


各 フラグ を リセ ッ ト。 




$07 


$20 


w 


メモリ リード モードに する。 




$08 


S00 $01 S02 


▼ ， 


メ^リの タイ プ 指定 




$09 


$x X 


w 


スタート アドレス 指定 






C v V 
A A 


w 

w 






$0B 


$AA 


w 


ストップ アドレス 指定 




$oc 


$厶厶 




o メモリ リード 




$0F 




R 


ダミー リード を 2 回す ると メモリ のデー 


タの 読み出し を 開 


$0F 




R 


始 する （フラグ を 見る 必要が ある ）。 




$0F 


$□□ 


R 


データの 统み 込み。 




$04 




W 


BUF-RDY フ ラ グが 「1」 のとき データ ま 


6 み 込み、 r 0」 のと 






き は 待機。 EOS フラグが 「し になる と; 
o リセット 


t き 込み 終了。 


$07 


$00 


W 


$07 レジスタ リセ ッ ト 





8. KEY BOARD IN/OUT 

キーボード 入力 • 出力 は ダイオード マ ト リ ックス による 鍵 魅 を接統 する のに 便利な ように、 入 
力 側に プル アップ 抵抗 を 持ち、 出力 側 は オープン ドレイン となって います。 入出力 は 各 8 ビット 
あるた め、 49 鍵の キーボードまで 接続が 可能です。 また、 ドライブ 能力 は 20〃s の スキャニング 
レートで 500pF の 負荷まで 適用で き、 汎用の 入出力 ポートと しても 利用で きます。 

9. ステータス 情報と インタラプト 信号 

MSX-AUDIO の ステータス 情報 は、 2 つの タイマからの フラグと ADPCM 音声 分析 合成 や 外 
部 メモリ アクセス 時に 使われる 2 つの フラグ （BUF*RDY、 EOS) があります。 これらの フラグ 
は、 その イベントが 起こった ときに 「1」 になります。 また、 不必要な フラグに 対して は、 マスク 
する こと もで きます。 

これらの ステータス 情報 は、 インタラプト 信号に つながつ ており、 いずれ かの フラグが 「1」 と 
なった とき、 インタラプト 信号 （IRQ) は LOW レベルになります。 この インタラプト 信号 はォー 
ブンド レイ ン 出力です から、 他の 機器の それと ワイア ード オア をと る ことができます。 
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D ァ D 6 D 5 D 4 D, 




Do 


IRQ 

TIMER - 1 
TIMRE-2 

EOS 
BUF • RDY 




人 S8 • ma 



Do (PCM • BSY) 

ADPCM 音声 分析 *合 成が 実行中 を 表します。 ァ ドレス $07 の D7 (START) が r l」 
になる と、 この ビット も 「1」 になります。 この 信号 は インタラプト は 発生し ません。 

D 3 (BUF • RDY) 

この ビッ トは 次のと き 「1」 になります。 

• ADPCM 音声 分析 2 データ 分析 終了 時 （@ADD.$07 の D s = 0) 

• ADPCM 音声 合成 2 データ 合成 終了 時 （@ADD.$07 の IV0) 
参 外部 メモリ ライ ト 1 データ メモリ ライ 卜 終了 時 

翁 外部 メモリ リード ！ データ メモリ リード 終了 時 

D, (EOS) ADPCM 音声 分析 • 合成 実行中に、 その 分析 ，合 成が 終了した とき、 あるいは AD/ 

DA 変換 時に その サンプリング 時間が 経過した ときに 「1」 となります。 



D 5 (TIMER- 2) 

タイマ 2 に 
なります。 



タイマ 2 の セット さ れた 時間が 経過した ときに r l」 に 



D 6 (TIMER- 1) 

タイマ 1 に対して D5 と 同様の 働き をし ます。 



D 7 (IRQ) D3 〜！ )6 のい ずれ かが r l」 のとき、 「1」 になります。 
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4.5.4 楽音の 作り方 



この 章で は、 MSX-AUDIO のォ リ ジナル 音色 レジスタに、 どのよ う な DATA を 入力す ると、 




o 



1. 音 作りの 考え方 

FM 方式での 音 作りの 基本 は、 まず 作りたい 楽器の 特徴 をよ く 理解す る ことです。 例えば、 ピア 
ノ であれば、 鍵盤 を 押した ときに、 鋭い 音の 立ち上がりが あり、 その後、 押 鍵を統 けて いれば、 
徐々 に 音が 消えて 行く エンベロープ を 持って います。 また、 倍音の 構成 も 立ち上がり 時に 多く、 
時が 経つ に 連れて 倍音の 数 は 少なくな り、 一定の 倍音 構成に 近づいて 行きます。 

以上の ような 特徴 をつ かんだ 後、 FM の 式で 以下に して 実現す るか を 考えます。 エンベロープの 

特徴から 出力 振幅 を、 そして 倍音 構成から 変調 指数 を 決める ことができます。 また、 倍音の 構成 
は オペレータの 周波数 も 関与して いますから、 周波 3&it も ある 程度 決める ことができます。 この 

ように、 各 楽音の 特徴から FM の 各 パラメータ をお おまかに 決め、 その 次に 音 を 聞きながら 細部 
をつ めて ゆく ように すれば、 望み どおりの 音色 を 得る ことができます。 



2. 音 作りの 基本 

FM 音源と は、 モジ ユレ一 タ によって キャリア を 変調す る ことから 生じる 効果 を 利用した もの 
です。 したがって、 FM の 基本 式 パラメータ （キャリアの 出力 レベル、 モジ ユレ一 タの 出力 レベル 
モジュ レークの フィードバック レベル、 キャリアの 周波数、 モジ ユレ ータの 周波数） を 上手に 扱 
うこと により、 各 楽音の ピッチ、 音色、 音量の すべて を 決める ことができます。 この FM の各パ 
ラ メータと MSX-AUDIO の パラメータと の 関係 は、 表 7.95 のとお り です。 



1. FM 接統 (CONNECTION = 0) 

表 7.95 の FM の 特徴が すべて 表現で きます。 また、 オペレータ I は それ 自体に フィードバック 
がか かってい るので、 オペレータ 
の 効果が 得られます。 



2. パラ レ ル接總 (CONNECTION = 1) 

2 つの オペレータの 足し算と なり、 オペレータ 2 は 常に SIN 波 を 発生させます。 したがって、 
2 つの オペレータの 周波数 を ハー モニックに ずらす ことにより パイ プ オルガンの カプラー 効果な 
ど を 表現す る ことができます。 また、 オペレータ 1 は FM 接統と 同様、 フィードバック を 持って 
いるので 高調 波 を 出す ことができ ます。 
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3. 音 作りの 例 



表 7.95 音 作りの 基本 



項 目 


W 与する バラ メータ 


MIN —(音の 変化)— MAX 


キャリアの 出 カレ ペル 


TOTAL LEVEL 

の 各 データ 1 
V Key Scale データ ) 


音量 小 ^ ► 音量 大 


モジ ユレ 一 タの出 カレ ペル 


丸レ ゝ 音色 ^ ► 明 る し ゝ 音色 


モジュ レークの 


FB 


普 の 音 住， ， 鋭い 音色 
首通ジ 百 o (Noise) 


キヤ リアの 周波数 


MULTIPLE 
(BLOCK /F-Number) 


ピッチ 低^ ピッチ 高 


モジ ユレ ータの 周波数 


近い 倍音 ► 離れた 倍音 



1. エレ ク ト リ ック ピアノ 

a. コネ クシ ョ ンの 選択 

コネクション は 「0」 を 設定し ます。 ほとんどの 音色 はこの コネクションで 得られます。 ここで 
は、 オペレータ 1 が アタック 時の アクセント と リ ツチな 高調 波の 両方 を 削り 出します。 

b. オペレータの 周波数の 決定 

整数 倍の 高調 波 をす ベて 出す ために、 2 つの オペレータ ともに MULTIPLE は 「1」 を 使います。 

c オペレータの 出力 レベル 

今度 はモジ ユレ ータの 出力 を 変更して 音色 を 調整し ます。 このと き、 オペレータ 1 の レベル を 
決める ときには、 低音部が まず ピアノら しい リッチな 高調 波 を 得られる ように 設定し、 それから 
高音に かけての 変化 は オペレータ 1 のレ ベルス ケーリ ングで 調整し ます。 高音部で は ほとんど 
SIN 波になる 位まで レ ベルス ケーリ ング をす る 必要が あります。 

d. EG の 設定 

ここで は 音量と 音色の エンベロープ を 決めます。 まず、 オペレータ 2 は アタック を 鋭く、 しか 
も ある 程度 長く 伸びる エンベロープ にします。 モジ ユレ一 タ になる オペレータ 1 では 立ち上がり 
だけ 倍音が 多く、 あと は一 定 にして 音色 変化 はさせ ません。 音量 調整と して オペレータ 2 につい 
て も キー ス ケーリ ングを かけます。 また、 高音部に かけて 音の シャープ さ を 出す ために は、 RATE 
のス ケーリ ングを 行う とよいで しょう。 

e. データの 再調整 

以上で 音 作り は ほぼ 終了です が、 EG などの セッ ティ ング により 音色が 幾分 違った ものに なつ 
てきます。 この場合、 オペレータの 出力 レベル や フィードバック レベル を 再調整して、 最終的な 
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音に 仕立てます。 例えば、 金厲 的な 響きが 強す ぎる と 思われる 場合に は、 オペレータ 1 の レベル 

を 下げます。 

f. エフ ヱク ト 付け 

最後に エレ ク 卜 リ ック ピアノの 音 をより 生かす ために、 ト レモ 口 効果 を LFO によって つけ 加 
の 値 を 2〜6Hz の 周期で 更新 （三角波で 可） する こと も 可能です。 

2. トラ ンぺッ 卜 

a. コネクションの 選択 

ブラス 系の コネクション も 「0」 です。 オペレータ 1 の フィードバック レベル を コントロールす 
る ことにより、 ブラス 系の 派手な 音 作りが 可能です。 

b. オペレータ 出力 

モジ ユレ ータ である オペレータ 1 の トータル レベル は $10〜$28 程度の 控えめ な 値に し、 フィー 
ド バック レベル は ブライ 卜な 響き を 出す ために 最大の 「7」 にします。 

c. オペレータの 周波数 

基本的に は、 両方の オペレータ 共に 1 倍に セッ 卜すれば よいでしょう。 

d. EG 

2 つの オペレータ とも、 ゆっくり とした アタック 音に します。 そして ブラスの サウンド では モ 
ジ ユレ一 タの アタック はすべ て キャリアよ り も 遅くし ます。 「ブ アン」 という ブラス 特有の ァ タツ 
クを 表現す るのに 必要な ことです。 

e. キー スケーリング 

ゆっくりと した 立ち上がりに エンベロープ をセッ 卜 したため、 高音部で ハ ギレが 悪く なります。 
このため、 速い パッ セージ を 弾いた ときに 不自然に ならない ように、 レイ トス ケーリ ングを 少し 
かけます。 

f. LFO 

ブラス は どんな 上手な プレーヤ一 が 吹いても、 ロング トーンの^ に は ピッチが ほんの 少し 揺 
れ てきます。 これ を 表現す るた めに ビブラート 効果 を 加えます。 

3. リズム 音の 作り方 

リズム 音 は 7、 8、 9 の チャンネル を 使って 作られます。 この 3 チャンネル 6 スロッ トで計 5 音 
の リズム 音 を 作る わけです 力、 バス ドラム （BD) のみ は 2 スロッ 卜で FM 音 を 作り ます。 したがつ 
て、 バス ドラムに ついては （a) 〜(c) で 述べた こと と 基本的に は 同一 手法で 作る ことができます。 



471 



第 7 部 オプションの 周辺 装！！ の アクセス 




そこで、 ここで は 残り 4 音 （ハイ ハット、 トップ シンバル、 タム、 スネ アドラム） について 説明 
します。 

MSX-AUDIO に は、 リズム 楽器の ために ホ ワイ 卜 ノイズ ジヱ ネレ一 タと数 種の 周波数 を 合成 
して 得られる ノィ ズ 発振器が あ り ま す。 

数 情報 （BLOCK、 F-Number N MULTIPLE) より 作られ、 ホ ワイ 卜 ノイズと 合成す る ことによ 
り 各 リズム 楽器に 適した 位相 出力 を 発生して、 オペレータに 渡します。 つまり、 ここで は 2 つの 
周波数 情報から 4 つの 楽器の 位相 を 作って いる こ と にな ります。 

なお、 2 つの 設定 周波数 は 経験的に 3 ： 1 (f7CH = 3xf8CH) が 良い とされて います。 これで、 
各 楽器の 位相 データが 得られた ことより、 この 出力に エンベロープの 情報 を 掛け合わせます。 ェ 

ンべ ロープ は 1 スロッ トに 1 リズム 楽器と 設定され ている ため、 メロ ディ 楽器 同様 各 リズム 楽器の 
特徴 をつ かんだ 値 を 各 パラメータ レジスタに セッ 卜します。 「AM'VIB- DEPTH /RHYTHM 」 
を 参照して 下さい。 ' 
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MSX-JE 仕様と は、 MSX 日本語 入力 フロントエンド プロセッサの インター フヱ イス を 規定す 
る ものです。 これ は、 MSX 上の アプリケーション ソフト ゥヱァ （以下、 AP) と 日本語 入力 処理 
を 分離し、 容易に 日本語 入力 を 行える ようにす るた めの ィ ンタ一 フヱ イスです。 

MSX-JE の 仕様に 沿って 作成す る ことにより、 図 7.46 のように AP といろ いろ な 種類の フ 口 
ント エンド プロセッサ （以下、 FEP) を 自由に 組合せる ことができます。 そして、 複数の AP で 
同一 の FEP を 共有したり、 AP を 変更し ないで、 FEP のみ をより 高機能な ものに 発展 させたり す 
る ことが 可能になります。 
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図 7.46 MSX-JE の 概念 図 

MSX-JE は 大きく 分けて、 

1. 仮想 端末 入力 インタ一 フェイス 

2. 辞 害 インタ一 フェイス 
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の 2 つから 構成され ています 



仮想 端末 入 カイ ン ター フヱ イス を 使用 するとき は、 かな 漢字変換 入力 時には AP は 単に スク 
リーンへの メ ッ セージ 出力 を 行う だけです。 つまり、 AP は、 BIOS の 文字 入力 を 使用す るのと 同 
じょうな 手軽 さで、 日本語 入力 を 行う ことができます。 したがって、 AP は 日本語 入力の 複雑な 処 
理を FEP 側に まかせて、 本来の 目的に 専念す る ことができます。 ワープロ 以外の、 日本語 入力 を 

主体と しない AP に は、 この 仮想 端末 入力 型 インタ一 フヱ イスが 適して います。 

また、 日本語ワープロ などで 仮想 端末 入力 インター フヱ イスに 頼らず、 独自の ユーザー インタ一 
フェイス を 持ちたい 場合 は、 辞書 インター フヱ イス を 使用す る ことができます。 辞 害 インター フエ 
イス はこの 他に も、 例えば、 




用で きます 



o 





簡単な AP (メモ パッド 

や グラフ ツールな ど） 




高度な AP (日本 R ヮー 

プロな ど） 




® 面 出力 












仮想 端末 入力 

インターフェイス 








ユーザー 

インターフェイス 




















キー ポー ド 入力 
















1 辞書 インターフェイス 




辞書 アクセス 








MSX 日本 H 入力 フロントエンドプロセッサ (MSX-JE) 





図 7.47 MSX-JE の 構成 
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5.2 MSX-JE の 使用 規定 



5.2.1 適用 範囲 

この 仕様の 適用 対象 は、 表 計算 ソフト、 データベース、 ゲームな ど、 外部の MSX-JE を 利用し 
て 日本語 入力 を 行う アプリケーション ソフ トウ エアです。 これらの アブリ ケーシ ヨン ソフト ゥェ 
ァ はこの 仕様 を 満たして いれば、 自分で かな 漢字変換 を 行わなくても、 MSX- JE を 使用して 日本 

語 入力 を 行う ことができます。 
MSX-JE は、 

1. 日本語 カートリッジ （ソニー） などの^: した カートリッジ 

2. HB-F1XV (ソニー）、 FS-A1WSX (パ ナソ ニック） などの ように MSX 本体に 内葳 

3. MSX-Writell (アスキー） など、 日本語ワープロ がかな 澳字 変換 機能 だけ を 外部に 提供 

などの 形式で 持つ ことができます。 ワープロ ソフトが このような ィ ン ター フヱ イス を 持つ ことに 
より、 ワープロ を 購入した ユーザー は 他の アプリケーション ソフトウェア でも、 ワープロの 日本 

語 入力 機能 を 利用して、 かな 漢字変換 入力が でき る ことになります。 

このような 利用 方法 を 可能と する ために、 以上に あげたよ うな ソフト ゥヱァ は、 MSX-JE の 仕 
様に そった ィ ン ター フヱ イス を 持たせる こと を 推奨し ます。 

5.2.2 日本語ワープロの 場合 

日本語ワープロ のよう に ワープロ と 辞 害が 1 つの ROM カー トリ ッジ に一 体 化されて いる 場 
合、 その ワープロと 辞 害との インター フヱ イスに は、 この インター フヱ イス を 遵守す る 必要 は あ 
りません。 この場合、 この インターフェイス は 外部に つけられた 他の アプリケーションとの 間で 

のみ 使用され る ことになります。 

内部に 辞 害 を もつ 日本語ワープロ など は、 この ィ ン ター フ ヱ イス を 用いて 外部から その 辞書 を 
アクセス できる こと を 推奨し ます。 
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5.3 ファンクション コールの 方法 

MSX-JE は 大きく 分けて、 以下の 2 レベルの 機能 を サボ一 卜します。 

1- 仮想 端末 入力 インターフェイス 

仮想 端末 上で かな 漢字変換 を 行う。 

2. 辞 害 インターフェイス 

アプリケーションが 直^^ 害 を アクセス する ための ィ ン ターフェ イス。 

これら は ファンクション 番号に よって 区別され ます。 

5.3.1 エントリ アドレスの 獲得 

AP は ま ず 最初に MSX-JE が 実装 されて いる こと を 確認し、 MSX-JE の エントリ アドレス を 
調べなければ なりません。 これ は、 MSX の 拡張 BIOS コールで 以下の ように 行います。 

1- AP はまず 【HOKVLD(FB20H)】 の ビット 0 を 調べます。 ここが 0 の 場合、 拡張 BIOS 
は 存在せ ず、 したがって MSX-JE もありません。 この場合、 EXTBIO を コールす る こ 
と はでき ません。 

2. 次に、 RETURN 情報 用の ワーク エリア （64 パイ 卜） を 確保し ます。 

3. 以下の 設定 を 行い、 【EXTBIO(FFCAH)】 を コールし ます。 

I コー ノほ康 I 

D デバイス 番号 （16) 

MSX-JE の デバイス 番号 は 16 (10 進） 
E ファンクション 番号 （0) 

B RETURN 情報 用の ワーク エリ ァの スロッ ト アドレス 

上記の 2. で 確保した ワーク ェ リ ァの RAM の スロット アドレス 
HL RETURN 情報 ェ リ ァの^ ァ ドレス 

RAM の スロッ トァ ドレス は 以下の ワーク エリ ァに 保存され ています。 この ワーク エリア は 
ディスクが 接続され ている システムで 有効です。 ディスクが 接統 されて いない システムで RAM 
の スロッ ト アドレス を 捜す 場合 は、 サンプル プログラムの 「RAMSRCH.MAC」 を 参照して 下さい。 
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ページ ワーク エリアの アドレス 



0 

1 

2 
3 



F341H 
F342H 
F343H 
F344H 



戻り 値 



B 



次の RETURN 情報 ェ リアの スロット アドレス 
次の RETURN 情報 ェ リ ァの 先頭 ァ ドレス 



変更 レジスタ | 
F 



-; 主 意 



スタック は ページ 3 になければ な り ません。 



したがって、 AP は 以下の ようにして エントリ アドレス を 調べます。 



リスト 7.1 MSX-JE 拡張 BIOS ェン ト リ ァ ドレスの 獲得 



hokvld 
extbio 



equ 
equ 

Id 
rra 

jr 
Id 

call 
Id 



0fb20h 
Offcah 

a, (hokvld) 

nc ( no_mje 
hi, mjetbl 
getslt 

de， 16*256+0 
tbio 



Extended BIOS flag 
Extended BIOS hook 



Get slot address of MJETBL into [B] 



jr 



. de 
z、 no_mje 



拳 
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EXTBIO から 戻った とき、 MJETBL に は 以下の よ う な データ； ^返され、 HL は MSX-JE のェ 
ン トリ 分 先に 進められます。 MSX- JE が 存在 しないと き は、 HL の 内容 は 変更され ません。 この 




MJETBL 



日本語 モジ ユー 

ディスクリプタ 



日本 B モジュール B 
ディスクリプタ 



ケーパビリティ ベクトル 



スロット アドレス 
(1 バイト） 



エントリ アドレス 
(2 ハイト） 



図 7.48 RETURN 1WB の 形式 



スロット アドレス の 表現 は MSX 共通で 以下の 通 り です。 
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図 7.49 スロッ ト アドレスの 形式 



基本 スロット * 兮 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 



一 拡! 》ス^ ットを 指定 するとき は 



拡張 BIOS を 使用す る 場合 は、 この 拡張 BIOS コールで 得られた ジャンプ テーブル をィ ンタ 
スロット コールな どに より 呼び出し、 目的の BIOS を 使用し ます。 



478 



5 章 MSX-JE 



ケーパビリティべ ク トル は 以下のような ビッ ト パターンです。 



7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 1 1 


| 1 


「 1 


X | 0 | 0 


0 





I 常に 0 (MSX-JE である こと を 示す） 

0= 仮想 靖末 入力 インタ— フェイス あり、 い なし 

0 = 辞 害 インター フェイス あり、 1 = なし 

0 = 辞書 削》 機能 あり、 1= なし 

常に 1 (スーパー セット 用の 予約） 

図 7.50 MSX-JE のケ 一パピ リ ティ ベクトル 

この ビッ ト列 は、 装備され ている 日本語 処理 機能の サブ セッ トと スーパー セッ トを 示す ための 
ビッ ト 列です。 

AP はこの ビッ ト列を チェックし、 利用 可能な 機能 を 確認した 上で MSX-JE を コールして 下さ 
い。 例えば、 仮想 端末 ィ ン ターフェ イスの み を 使用す る AP はこの ビッ ト 列と 03H との AND を 
取り、 ビッ ト 0 と 1 が 0 になって いる こと を 確認し ます。 

MSX-JE 側で は、 MSX の イニシャライズの 時点で、 自分の 拡張 BIOS エントリ を [EXTBIO 
(0FFCAH)] にフッ ク します。 拡張 BIOS では、 DE レジスタが 1000H の 場合に 上記の 動作 を し、 

0 の 場合に は ブロードキャストの 動作 を 行います 。それ 以外の 場合 は、 表 レジスタの 内容 を 保存し 
たま ま リターン します。 ブロードキャストに ついては、 r 7 章 拡張 BIOS コール」 をご覽 下さい。 



5.3.2 MSX-JE の 呼び出し 

MSX-JE 側で は 固定 番地に ワーク エリア を 確保す る ことが 不可能な ため、 アプリケーション か 
ら コール される ごとに、 自分の ワーク エリ ァの 番地 を レジスタに セッ ト して 渡しても らう 必要が 

あります。 

MSX-JE を コール するとき は 以下の ようにし ます。 

I コール 手顺 | 

A ファンクション 番号 

BC パラメータ 
DE パラメータ 
HL ワーク エリアの 先頭 ァ ドレス 
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戻り 値 1 

A (もし あれば） リターン 値 

(もし あれば） リターン 値 
(もし あれば） リターン 値 
HL (もし あれば） リターン 値 



ワーク エリア、 および 間接 参照され る パラメータ （たとえば DE がス ト リ ング への ボイ ンタ だつ 
た 場合、 その ス 卜 リ ング） は ページ 2 か 3 に 置き、 AP は これらの ページ を 必ず イネ 一 ブルして か 
ら MSX-JE を コールし ます。 これ は、 ワーク エリアが MSX-JE と 同じ ページの 裏側の スロット 
におく 事 を 許す と スロッ ト 切替が 必要に なり 効率 力 5 期待で きないた めです。 

MSX-JE では リターン 値お よび スタックポインタ 以外の レジスタの 値 は 保証され ません。 未定 

義の ファンクション を コールした 場合、 なんの 処理 も 行なわずに リターン します。 ただし、 ス タツ 

クポィ ンタ 以外の レジスタの 値 は 保証され ません。 

MSX-JE を コールす る 場合、 HL の 設定 は 必ず 必要と なる ため、 AP は イニシャライズ 時に 次の 
ような 7 ログ ラム を 作成し、 ファンク ショ ン コールに はこの プログラム を 使用す る と 便利です。 



mjea@ ： 
mje@ ： 



Id 

rst 

defb 

defw 

ret 



hi, wrkbeg 
30h 

sltadr 

entadr 



MSX-JE スロッ 卜 アドレス 
MSX-, 



この プログラム は MSX-C 言語から 次のようにして 呼び出せます。 

1. HL に リターン 値が セット される ファンクションの 場合 

int mje() ； 

int be, de, hi; 

hi = mje(func， de, be); 

2. A レジスタに リターン 値が セッ 卜される ファンクションの 場合 

char mjea () ； 

char a; 
int be, de; 

a = mjea (f unc, de, be); 
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5.4 仮想 端末 入力 インターフェイス 

以下で は MSX づ E の 仮想 Jffi 末 入 カイ ン ター フヱ イスの 仕様 を 解説し ます。 この ィ ン ターフェ 

ィ スの 目的 は AP 側が 日本語 入力 を サポート する 場合の 負担 を 軽く する ことにあります。 
かな 漢字変換に 関係す る ユーザー ィ ン ター フヱ イス は MSX-JE 側で 受け持ちます。 したがつ 

て、 この ィ ンタ一 フヱ イス を 使用 するとき、 かな 漢字変換 入力 時には AP は 単に スクリーン ヘメ ッ 

セージ を 出力す る だけです。 つまり、 AP は、 BIOS の 文字 入力 ルーチン を 使用す るのと 同じよう 

な 手軽 さで、 日本語 入力が できる ようになります （図 7.51 参照 )。 
日本語 ワードプロセッサ のよ う に、 かな 漢字変換 時に も 自分自身で 独自の ユーザー ィ ンタ— 

フェイス を 持ちたい 場合 や、 画面 上で なく プログラム でかな 漢字変換 を 行いたい 場合 は、 辞書 ィ 

ン ターフェ イス を 使用し ます。 



ユーザー 



「aishite」 
と 入力 



あいして 



変換 キー を 押す 



愛して 



: キー を 押す 



MSX-JE 
MSX-JE 内 》 での 変換 作業 



aishite 


あいして 


あいして 






愛して 








# して 







そのまま 表示す る, 



そのまま 表示す る。 



「愛して J が 入力され る。 



図 7.51 MSX-JE の 変換 動作 
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5.4.1 キー 割り当て 

仮想 端末 入力 インター フヱ イスでの キ 一入力 処理 は、 かな 漢字変換 中 は MSX-JE が 行 i \ 変換 
中で ない 場合 は AP が 行います。 それぞれの プログラム はキ一 バッファ を 1 文字 先 読みし、 自分 
の 受け持ち でない 文字が 入力され ると 処理 を 終了し、 相手に 制御 を 渡します。 基本的に は、 コン 
トロール コード は AP が、 文字 キー は MSX-JE が 受け持ち ま す。 

MSX-JE は 機能 を 拡張する ため、 ファンクション キ一 の 回〜 回 を 使用で きます。 ただし、 
制御の 受け渡し は キー バッファ のみ を 参照す る 方式に なって いるので、 ファンクションキー を 使 
う とき は、 あらかじめ ファンクションキーに 特別な コード をセッ ト してお かなければ なりません。 
その 場合、 先頭 1 バイ 卜に 01H、 2 バイ ト 目に キーの 種別 をセッ 卜します。 01H で 始まる 2 バイ 
卜 グラフ ィ ック 文字と 区別す るた め、 以下の コード を 使用し ます。 なお、 MSX-JE が ファンク ショ 
ン キー を 使わない ので あれば、 F1〜F5 を このよ う に 設定す る 必要はありません。 

回 01H, 31H 
回 01H、 32H 
回 01H、 33H 
间 01H、 34 H 
圓 01H、 35H 

また、 ファンクションキーの 「F6l 〜 ！ F10| は AP で 使う ことができます。 その 場合、 先頭 1 バ 
ィ 卜に は FFH をセッ ト して 下さい。 AP が ファンクションキー を 使用し ない 場合 は、 このように 

設定す る 必要はありません。 また、 ^な 使用方法 として、 よく 使う キーストローク を AP 側で 
あらかじめ IS から [^に 設定して おくな ども 可能です。 

仮想 端末 インタ一 フヱ イスで は、 1 文字 先 読みが 可能な ため、 AP と MSX-JE がそれ ぞ^ 互 
に 制御 を 渡す キーの 範囲が 異なる と、 どちらで も 処理され ない キーが できて しまう 可能性が あり 

ます。 そして 最悪の 場合、 その 様な キーが 入力され たと きに、 処理が 先に 進ま なくなって しまい 
ます。 

このような 事態 を さける ため、 MSX- JE が バッファから 取り出さない キ一 は 必ず AP がバッ 
ファ から 取り出す よう、 以下の ように キー 割り当て を 定めます。 

■ AP 

1- キー バッファから 必ず 取り だす キ一 

コントロール コード （00H〜1FH、 7FH、 ただし、 01H で 始まる 2 バイ トグラ 
フィック 文字お よ び F1〜F5 は 除 く ） 

FFH で 始まる、 〜！ n^i に 設定した キー 
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2. キ 一バッファから 取り出さず、 MSX-JE に 制御 を 渡す キ一 

上記 以外の キー 
MSX-JE 

1. キー バッファから 必ず 取り出す キー 

すべての 文字 キー （スペース を 含む） 
01H で 始まる 2 バイ ト 

2. キー バッファから 取り出さず、 変換 を 終了させる キー 

FFH. [CTRLI + [pi 



したがって、 いったん 変換が 開始され ると MSX-JE は コントロール コード を コマンド として 
使用す る ことができます。 しかし、 この 条件 を 守る と、 コントロール コードで 直接 MSX-JE に 制 
、 MSX-JE に コマンド を 与える こと はでき ません。 
のよう な 場合、 Conflict detect (Function 10) を サポート すれば、 AP が 自分で 使用し ない 
コントロール コード を MSX-JE に 直接 入力で き るよう になります。 



>± 意 



AP 

MSX-JE の コールに よって、 ファンクションキー [H] から [M] の 文字列の 設定 は 変 
更 されて しまいます。 したがって、 内容 を 保存す る 必要が あれば AP は Clear 

(Function 4) または SetTTB (Function 5) を コールす る 前に、 自分で ファンク ショ 

ン キーの 内容 を バックアップし、 変換が 終了したら ファンクションキー を 元の 状態に 

戻して 下さい。 

AP は キー キュー バッファの 先頭に 01H が 入って いたと き は、 MSX-JE に 制御 を 渡 
して かまいません。 ただし、 このまま だと r^T^EI + [A] が 処理で きないので、 これ を 



避ける ために、 キー キュー バッファに 01H のみが はいって いた 場合、 ICTRLl + | A| と 
して 取り扱う こと もで きます。 



MSX-JE 

ファンクション キーの 文字列の 設定 は Clear と SetTTB で 行い ま す。 
バックアップ する 必要はありません。 

MSX-JE は、 変換 開始 時に キー パッ ファに 01H のみが 入って いた 場合 は、 01H をキ一 
バッファから 取り除き、 AP に 制御 を 戻します。 
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5.4.2 AP の プログラム 例 



リスト 7.2 AP の プログラム 例 
/* AP の メイン プログラム */ 



main() 
{ 



char work[2560] ； 
char c, MSX-JEL^status ； 

/* MSX-JE の イニシャライズ */ 

MSX-JEJnquiryO ； 
MSX-JEJnvoke() ； 

/* かな 漢字 入力 を 始める */ 
MSX-JE^CIear() ； 

(；; ) { 

/* キー バッファの 先頭 文字 を 先 読みす る */ 

c = cnsnsO ； 

/* AP が 処理すべき キー かどう かの チェック * 
if (c == 0x01 | | 0x20 <= c && c != 0x7f && c != Oxff) { 

/* 文字 キー か F1〜 F5 キーなら 変換 を 開始す る */ 
do { 

MSX-JE_status = MSX-JE_Dispatch() ； 

if (MSX-JEjstatus & 1) display (STB) ； 

if (MSX-JE^status & 2) 

input(MSX-J に GetResultO) ； 
} while(!(MSX-JLstatus & 4)) : 



else { 



/* AP で 処理す る 文字 を 取り出す */ 
c = chget() ； 

/* 漢字 入力の 終わり */ 

if (c == xxx) 

switch (c) { /* 必要なら 確定 済 文字列の 編集 */ 



> > ' 

/* MSX-JE を 終了す る */ 
MSX-JE^ReleaseO ； 

} 

/* 下位 ルーチン */ 
display (s) 
char * s ； 

{ 

/* ポインタ s の 指して いる STB 形式 （後述） の 表示 データ を 
' な 漢字変換 用 ウイ ン ドウに 表示す る。 * / 
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} 

input (s) 
char * s ； 

{ 

I * ポインタ s の 指して いる 文字列 を あたかも コンソールから 
入力され たように 処理す る。 */ 

} 



5.4.3 キー センスの 方法 

AP と 仮想 端末 ィ ン ター フヱ イスとの 間で キーの やり取り をす るた めに は、 キーの センス をし 
て 仮想 端末に 制御 を 移すべき 文字な のか を 調べる 必要が あります。 しかし、 BIOS の CHSNS 
(009CH/MAIN) では、 キー バッファの 状態 を 調べる こと はで きても、 その 先頭の 文字が 何で ある 
か を 知る こと はでき ません。 そこで、 以下の 方法 を 取らなければ なりません。 

1. CHSNS で キー バッファの 内容 を 調べる。 

2. バッファが 空で なければ、 【GETPNT(0F3FAH，2)】 の 内容が 示す アドレス にある デー 
タが、 次に CHGET したと きに 得られる キー コード。 



5.4.4 aTB (acreen image i，ext Block) 

STB は MSX-JE が 画面 表示 を 行う ときに 使用す る データ 構造です。 MSX-JE が 日本語 入力 中 
に 画面に 出力す る 情報 は、 すべて STB の 形式で AP に 渡されます。 AP は STB の フォー マツ ト 
を 解釈して、 あらかじめ MSX-JE 用に 確保して いた スクリーンの 領域 （ウィンドウ） に 文字列 を 
出力し ます。 

1. STB の フォーマット 

表 7.96 STB の フォー マツ ト 

データ 意 味 

シフト JIS コード、 半角の カーソル 位置に 文字 を 表示し、 カーソル を 文字 幅 分 だけ 進めます。 
英、 数、 仮名、 記号 文字 

NUL (0) テキス トの 終りです。 

ほ） カー ソ ル 位置 以降の 文字 を 消去 します。 カー ソ ル 位置 は 変わ り ま せん。 

(8) カーソル を 1 文字 後退し、 カーソル 位置 以降の 文字 を 消去し ます。 

(12) カーソル を ウィンドウの 先頭に 移動し、 カーソル 位置 以降の 文字 を 消 

去し ます。 
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データ 意 味 

R (18) カーソル 位置から 次の 1 バイ 卜で 指定され る 長さ だけ、 ウィンドウの 

領域 を リバース します。 

、 (23) 次の 1 バイ 卜で 指定され る ウィンドウ を 開きます。 

(24) 次の 1 バイ トを X 座標と して 力一 ソル を 移動し ます。 

、 (25) 次の 1 パイ 卜 を Y 座標と して カーソル を 移動し ます。 

Z (26) ァ ト リ ビュート 指定です。 次の 1 バイ トの 上位 4 ビッ トが 文字 色、 下 

位 4 ビッ 卜が 背景 色です。 



上記 以外で 00 〜はの コード システム 予約です。 スキップして 下さい。 

上記 以外で 16〜31 の コード システム 予約です。 この コードと 統く 1 バイ トも スキップして 下さい。 



注 意 

■ 文字の 位 匿 指定 

文字の 位 》 指定な ど はすべ て 半角 単位です。 また、 X' Y 座標の 閧 始値 は 1 です。 
■ カーソルの 表示 

STB を 表示 するとき、 カーソル 移動 を 可能に した 仮想 端末の ために 力一 ソル 位置に 
カーソル を 表示し なければ なりません。 この カーソル は、 文字の 指定と 区別す るた め 
に 1 を 開始 位置と し、 X 座標の 指定が 0 のとき は カーソル を 表示し ない ものと しま 
す。 

■ ウィンドウの クローズ 

STB に は、 ウイ ン ドウの クローズ ファンクション はない ので、 ウイ ン ドウの クローズ 
は AP が 管理し なければ なりません。 ウィンドウの クローズ は STB が ウイ ン ドウの 
消去 （^L) の ファンクション を 返した ときに 可能です。 

園 ファンクションの サポート 
Inquire Window Size (Function 9) を コールし ない AP は、 STB 表示 フォーマット 
の A Y と 、 を サボ一 卜する 必要 はあり ません。 

■ 以前の ウィンドウ 

STB はこの 文字列 を 表示す る 前に、 画面が どのような 状態であった かはいつ さい 関知 
しません。 したがって、 ウィンドウ を 開く 前の 状態に ウィンドウの 画面 を 戻したい と 

きに は、 ウィンドウ を 開く 前に、 あらかじめ 画面の 内容 を AP が 保存して おかな けれ 
ばな りません。 

■ ウィンドウ 内の tWB 

カーソル 位置、 文字の アトリビュート、 ウィンドウ など は、 次回の 表示まで 保存され 
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ます。 例えば、 入力 テキストの 最後 尾に カーソルが あり、 そこに 1 文字 勒 口したい 場 

合、 MSX-JE 側で は、 細 文字 だけの STB を 返せば よい ことになります。 

■ 入力 テキス 卜の 表示 

MSX-JE 側で は、 複数の ウィンドウ を サポート しない AP のた め、 入力 テキス トの表 
示 は 必ず ウイ ン ドウ #0 を 使用し なければ なりません。 




Dispatch (Function 6) 

Inquire Window Size (Function 9) 



5.4.5 TTB (Transferrable Text Block) 

MSX-JE は AP と^した プログラム として 動作し ます。 したがって、 MSX-JE の ステータス 
を 用意し ます。 

用す る データ 形式です。 データ は、 GetTTB (Function 8) で MSX-JE から AP に 渡され、 Set 
TTB (Function 5) で MSX-JE に Set されます。 



1. TTB の フォーマット 

TTB: ：= TTCTTC •••，（） 

TTC: ：= 1〜31 1〜31 バイ トの 読み データ 
32〜127 1 バイ ト の 読み データ 
128〜255 継統 読み データ 



TTB は 「0」 で 終る TTC の 列で、 TTC1 つが 変換 結果の 1 char に 対応し ま す。 1 つの TTC は、 
睡 値が 32〜127 の 1 パイ 卜の 数 

■ 値が 128〜255 までの 1 バイ ト数 のく りかえ しで、 最後に 値が 32〜127 の 1 バイ 卜で 終 
る もの 

■ 値が 1〜31 の 1 バイ 卜の 後に、 1〜31 バイ トの 任意の データが 統ぃ たもの 

です。 

例えば、 ローマ字 データ を 読み データと する とき は ASCII 文字列 を 使用し、 変換 結果 1 文字の 最 
後に 相当す る ローマ字 以外 はビッ ト 7 を 立てます。 変換 結果の 漢字と 読み 番号で 読みが 得られる 
システムなら、 読み 番号 を 32 〜： 127 の 数字に 変換して TTC にします。 
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TTC の 各 データの 意味 は 特に 規定し ません。 したがって、 アプリケーション は TTC の 表わして 
いるものが、 カタ カナで あるか ローマ字で あるかな どと いう こと は 関知し ません。 TTC の 意味 的 
な 解釈 は MSX-JE だけが 行います。 

I 注 意 I 

■ AP 

Set TTB (Function 5) と Get TTB (Function 8) を 使用し ない AP は、 TTB を 
サポート する 必要はありません。 

■ MSXJE 

MSX- JE が Set TTB、 Get TTB ファンク ショ ンをサ ポー 卜 しない 場合 は、 TTB を 
サポート する 必要はありません。 




Set TTB (Function 5) 
Get TTB (Function 8) 



5.4.6 ファンクション 



表 7.97 仮想 端末 インター フ: n イス 一覧 



ファンクション 番号 


ファンクション 


名 


m 能 


1 


Inquiry 




ワーク エリア サイズの 獲得 


2 


Invoke 




MSX-JE の 起動 


3 


Release 




MSX づ E の 終了 


4 


Clear 




かな 漢字変換 バッファの ク リア 


5 [option] 


Set TTB 




再 変換 用 データの TTB への 投定 


6 


Dispatch 




MSX づ E に 制御 を 渡す 


7 


Get Result 




変換 結果の 獲得 


8 [option] 


Get TTB 




テキス トの 読み データの 獲得 


9 [option] 


Inquire Window 


Size 


ウィンドウ 形式の 設定 


10 [option] 


Conflict detect 




制御 キーの 衝突 防止 



r S .ft I [option] となって いる ファンクション は、 AP は 使用し なくても 良い が、 使用す る ことに 

より、 より 高度な 処理が 簡単に できる ファンクションです。 

また、 ファンクション 1〜3 は 仮想 端末 ィ ン ターフェ イスと 辞害ィ ンタ一 フヱ イスの 両方 
で 使用で きます。 
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Inquiry (huncuon 1) 



i 機 能 

ワーク エリア サイズ を 獲得し ます。 

i コール 手顺 i 

A 01H 



戻り 値 

HL MAX (MSX-JE が 使用す る ワーク エリアの 大きさの 上限） 

DE MIN (MSX-JE が 使用す る ワーク エリアの 大きさの 下限） 

BC MIN2 (MSX-JE が 学習 機能 を 使用す るのに 必要 最小な サイズ) 



解 K 

MSX-JE が 動作す るのに 必要な ワーク エリアの 大きさ を AP に 知らせます。 MSX-JE 
は 2560 バイト 以下の ワーク エリアで 動作し なければ なりません。 したがって、 MIN に 
2560 以上の 数が 返る ことはありません。 

I 注意 I 
■ AP 

AP が MSX-JE のために 準備で きる ワーク エリアの 大きさ を n とすると、 必要な ヮ一 
ク エリ ァの 大き さ は 以下の よ う にな ります。 



； X り fift の IHJ 係 




ワーク エリアの 大きさ 


n < MIN 




(AP は MSX-JE を 使用で きない） 


MIN S n < 


MIN2 


MIN (AP は 学習 機能 を 使用で きない） 


MIN2 ^ n < 


MAX 


n 


MAX S n 




MAX 



AP は 学習 機能が 使用で きなくても かまいません。 また、 常に 2560 バイ トの ワークが 
確保で き るので あれば、 この ファンクション を 呼ぶ 必要 は あ り ま せん。 



■ MSX-JE 

この ファンクションに 限って、 ワーク エリアの アドレス は パラメータ として MSX-JE 
に 渡されません。 したがって、 MSX-JE は ワーク エリア を 使用で きません。 



閱連 項目 

Invoke (Function 2) 
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Invoke (Function 2) 



機 能 



MSX-JE を 起動し ます 



コール 手 願 



A 
HL 



02 H 

ワーク エリアの アドレス 
ワーク エリアの 大きさ 



戻り 値 



なし 



解 説 



AP で 確保した ワーク エリア を 初期化し ます 



o 



逢 意 



AP は 最低で も、 Inquiry (Function 1) で 返された MIN 以上の ワーク エリアが 確保 
できなければ なりまん せ。： 
れ ません。 



MSX-JE 

MSX-JE は 使用す る ワーク エリアの 大きさが一 定 ならば、 この ファンクションの パラ 
メータ は 無視して かまいません。 



Inquiry (Function 1) 



Release (Function 3； 



機 能 

MSX-JE を 終了し ます。 
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5 牵 MSX-JE 



コ —ほ 顺 

A 03H 

HL ワーク エリアの アドレス 



戻り 値 I 

なし 

I 解说 I 

AP が 確保 した メモリ を 解放し ます。 



fa 窻 

■ AP 

AP は システムの 再起動 や 学習 辞 害の 更新が 保証され な くても よ ければ、 この ファン 

クシ 3 ンを 呼び出さ なく て も かまいません。 

■ MSX-JE 

MSX-JE はこの ファンクション によって、 システムの 再起動な どに 問題がなければ、 
なにもし なくて かまいません。 

I M 速 項目 | 

Inquiry (Function 1) 

Invoke (Function 2) 

Clear (Function 4) 

i 機能 i 

かな 漢字変換 用の バ ッフ ァをク リアし ます。 

1 コー脚 順 1 

A 04H 

HL ワーク エリアの アドレス 

I 則镇 1 

なし 
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第 7 郜 オプションの 周辺 装 a の アクセス 



解 K I 

かな 漢字変換 用の バッファ をク リアし ます。 この ファンクション により、 かな 漢字変換 
モジュール はい ままでの 入力 テキスト をク リアし ます。 



M 速 項目 

Set TTB (Function 5) 



Set TTB (Function 5) 



[option] 



機 能 



AP から MSX-JE に 再 変換したい テキス 卜 と 読み データ を 渡し、 MSX-JE の 内部の 

ト します。 



コー解 ffi 



A 
HL 



05H 

ワーク エリアの アドレス 

再 変換す る テキス 卜 データの ァ ドレス 
TTB のァ ドレス 



mm 1 

A 00H 再 変換 可能 

FFH 再 変換 不能 

I 解 K I 

AP から MSX-JE に 再 変換したい テキス 卜 と 読み データ を 渡し、 MSX-JE の 内部の 
ノ マツ ファ にセッ ト します。 この ファンクション により、 MSX-JE は 与えられた テキス ト 
を 再 変換し ます。 

DE レジスタに テキスト そのものの アドレス を セットし、 BC レジスタに は TTB 

(Transferrable Text Block) の アドレス をセッ 卜します。 AP は 再 変換 をす る 必要が 無 

ければ、 この ファンクション を 使用す る 必要はありません。 MSX- JE が この ファンク 

シ ヨンと GetTTB (Function 8) を サポート しない 場合、 A = 0FFH として リターンし 
ます。 



厂 M 連 項目 | 

5.4.5 TTB 

Clear (Function 4) 

Get TTB (Function 8) 
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5 章 MSX-JE 



Dispatch (Function 6) 



機 能 _ 

AP から MSX-JE に CPU の 制御 を 渡します。 



コール 手噸 

A 06H 

HL ワーク エリアの アドレス 

1 戻り 键 1 

A ステータス （後述） 

HL STB の アドレス 
I 解説 I 

AP か ら MSX-JE に CPU の 制御 を 渡 します。 MSX-JE は テキスト 表示の 必要が あ る 場 
合と AP に 制御 を 戻す 必要が ある 場合に、 A レジスタに ステータス を、 HL レジスタに 
STB のァ ドレス をセッ 卜して リターン します。 MSX づ E が 直接 表示 をす る こと は 無く、 
表示す る テキスト は STB (Screen image Text Block) の 形で AP に 渡され、 AP が 表 

示す る ことになります。 



■ Dispatch の ステータス 

ビッ ト値 意味 

0 1 AP が STB の 表示 を 行う。 

1 1 AP が 変換 結果 を 得られる。 

2 1 MSX-JE の 変換が 終了 し た。 



■ 取り得る ステータス とその 意味 
ステータス 怠 味 



000 MSX-JE が キー を 無視した 場合と キー入力がなかった 場合。 

001 入力 中 もし く は 変換 中で ある 場合。 
Olx 部分 確定 をした 場合。 

10x 変換が 中断され て 終了した 場合。 

llx 全 確定した 場合。 
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第 7 部 オプションの 周辺 装 H の アクセス 



■ ステータスの 胃と その 順番 

ステータス は 3 ビッ トの 情報から なります が、 AP はこれ を それぞれ 別々 に 解釈し ま 
す。 例えば、 ビッ ト 0〜2 が 同時に 立った 場合、 AP はまず STB の 表示 を 行い、 次に Get 
Result を コールし、 Dispatch の コール を 中止し ます。 

■ 確 定時の STB 

部分 確定した ときの STB は、 未確定 部分 を 再 表示す る 必要が あ ります。 この^、 変 
換 結果 を 得る 前と 後と で 学習 機能な どのた め、 表示 内容が 変わる 可能性が あります。 
そのため、 AP 側で は、 部分 確定の 変換 結果 を 得た 直後、 再度 Dispatch を 呼び、 表示 
内容に 変更が あった STB を 受け取らなければ なりません。 また、 MSX-JE 側 は、 部 
分 確定の 変換 結果 を 返した 直後に Dispatch を 呼び出された 場合、 キー 処理 を 行わず、 
000 または 001 の ステータス を 直ちに 返します。 

テール タイプ （Inquire Window Size 参照） の ウイ ン ドウの 場合、 入力 処理 を 行う と、 
ウィンドウ 自体が 移動し、 以前の 表示 内容 は 保証され ません。 したがって、 確定 直後 
の STB は 表示 テキ ス ト の 全 内容 を 含んで レ 、 ま す。 

I 関連項目 I 

5.4.4 STB 



Get Result (Function 7) 



機 能 



コール 手厢 



A 07H 

HL ワーク エリアの アドレス 



則 儀 



HL 得られた 変換 結果の^ アドレス 



解 説 



変換 結果 を 返します。 変換 結果 は 00H で 終る シフト JIS 文字列です。 AP は 得られた テ 
キス トを あたかも コンソールから 入力され たのと 同じように 処理し ます。 



閱連 項目 



Dispatch (Function 6) 
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5 章 MSX-JE 

Get TTB (Function 8) 



厂 機能 

Get Result で 得られた テキス 卜の 読み データ を 獲得し ます。 



コール 手順 | 

A 08H 

HL ワーク エリ ァのァ ドレス 

1 S り 値 I 

HL TTB の アドレス 

I 解 晩 I 

Get Result で 得られた テキス トの 読み データ を 獲得し ます。 読み データ は TTB 形式で 
与えられます。 AP は 再 変換の 必要がなければ、 この ファンクション を コールす る 必要 は 
ありません。 MSX-JE はこの ファンクションと Set TTB (Function 5) を サポートし 
ない 場合、 HL レジスタに、 1 バイトの NULL (0) への ポインタ を セットす る。 

I M 連 項目 | 

Set TTB (Function 5) 

5.4.5 TTB 



[option i 



Inquire Window Size (Function 9) 「option] 



機 能 



ウィンドウ 形式 を 設定し ます。 



コール 手顺 



A 09H 

HL ワーク エリアの アドレス 

£ テール 形式の 最大 長 
B ウィンドウ 形式の 最大 高さ 
C ウィンドウ 形式の 最大 長 



495 



第 7 部 オプションの^ 辺 装 H の アクセス 

I S り 僮 I 

HL ウイ ン ド ゥ 指定 データの ァ ドレス 

I 解 I 

MSX- JE 用 変換 ウィンドウ を デフォルト （1 行 x 全角 14 文字、 イン デ ペン デント 形式) 
以外に 設定し ます。 まず、 AP が 用意で きる ウイ ン ドウの 大きさ を パラメータ として コー 
ル します。 それに 対して、 MSX-JE は 自分が 必要と する ウイ ン ドウの 大きさ をセッ ト し 
て リターン します。 デフォルトの ウイ ン ドウ サイズで 使用 するとき は、 AP はこの ファン 
クシ ョ ンを 呼ぶ 必要 はあり ません。 

■ ウィンドウ 指定 データ 

ウィンドウ 指定 データ ：：= 任意 個の ウィンドウ 指定 子， 0 
ウィンドウ 指定 子 ：：= ウィンドウ タイプ （1 バイト） 

ウイ ン ドウ 長さ （1 バイ 卜） 

ウイ ン ドウ 高さ （1 バイ 卜） 
ウィンドウ タイプ ：：= 1 (イン デ ペン デント）、 2 (テール） 



文字 数 は、 すべて 半角 相当の 文字 数です。 ウィンドウ タイプ は 2 種類あります。 



ウィンドウ タイプ 


機 能 


ィ ンデ ペン デン ト 


テキスト と 独立して 折 かえしの 無い スクリーン イメージの ウイ ン 




ド ゥ です。 


テール 


AP の テキス ト バッファの 後に 表示 可能な （したがって 折 かえし や 




スクロール を 許す） タイプの ウィンドウです。 



厂注息 1 

- AP 

AP が この ファンクション を コールし ない 場合、 デフォルトの ウィンドウ として イン 
デ ペン デント タイプの 全角 14 文字 表示の ウィンドウ を 開きます。 
■ MSX-JE 

MSX-JE はこの ファンクション を コールされ なくても （デフォルトの ウイ ン ドウの ま 

まで） 動作し なければ なりません。 MSX-JE は デフォルトの ウィンドウ 以外 をサ ポー 
ト しない 場合、 この ファンクション を コール されたら 以下の データの先頭 ァ ドレス を 
HL レジスタに 入れて リターンして 下さい （デフォルトの ウィンドウ を 再度 指定)。 

オフセット データ 



0 1 

1 28 

2 1 

3 0 
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5 « MSX JE 



r 関連項目 i 

5.4.4 STB 



Conflict detect (Function 10) [option] 



機 能 

キー 割り当ての 衝突 を 防ぎます。 



コール 手顺 

A 0AH 

HL ワーク エリ ァのァ ドレス 

I S り值 | 

A 00H Not detected 
FFH Detected 

I 解説 I 

AP が キー入力 キューから 取り ださずに MSX-JE に 制御 を 移す キーと MSX-JE から 
AP に 制御 を 移す キーが 衝突す る こ と を 防ぎます。 

AP は、 デフォルトの キー 割り当て （5.4.1 参照） で、 AP が キューから 取り ださなくて は 
いけない キー を キューから 取り出さずに MSX-JE に 制御 を 渡したい 場合、 この ファン 
クシ ヨン を コールし ます。 

MSX-JE は、 もし キ ユーの 先頭の 文字が Dispatch に 制御が 渡った ときに キューから 取 
り だされない 文字 だったら、 この ファンクション コールで キューから 取り のぞき、 A = 
0FFH として リターン します。 そうでなければ、 A = 0 として リターン します。 

I 注意 I 

■ MSX-JE 

デフォルトの キー 割り当て を 使用す る MSX-JE は、 この ファンクション では 常に 
キューから 1 文字 取り だし、 FFH を 返します。 




5.4.1 キー 割り当て 
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第 7 都 オプションの 阇辺 装; R の アクセス 



5.5 辞書 インタ一 フェイス 

ここで は、 MSX-JE の 辞書 アクセス ィ ンタ一 フヱ イスに ついて 解説し ます。 辞書 ィ ン ターフェ 
イス は 日本語ワープロ など、 高度な AP が 使用す るのに 適した ファンクションです。 
ゲームな ど 日本語 入力 を 主体と しない AP に は、 仮想 端末 入 カイ ン ターフェ イスが 適して いま 

す。 

ユーザ一 が AP ごとに 異なる ユーザー ィ ン ターフェ イス を 強いられ、 困惑す る こと を 避ける た 
めに も、 特に 必要の ない 限り、 仮想 端末 インター フヱ イス を 使用す る こと を 推奨し ます。 

5.5.1 テキスト データ 形式 

辞害ィ ンタ一 フェイス では、 テキスト は 常に 以下のような フォー マツ 卜で 扱い、 BC レジスタ ま 
たは DE レジスタで 示される バッファに 置きます ft 





h 最大 64 バイ ト ^ 




文字 数 


シフト JIS 文字コード 列 




レ マイ ト 





全角 文字 は シフト JIS コード を 用い、 文字 数 は 半角 （バイ ト数） です。 
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5 車 MSX-JE 



5.5.2 ファンクション 

表 7.98 辞書 インタ一 フ ヱ イス 一II 

サンクション rw 数名 機 能 



40H han^zen 半角 文字列 を 全角 文字列に 変換 

41H zenjian 全角 文字列 を 半角 文字列に 変換 

42H hanjcata 半角 文字列 を 全角 カタ カナ 文字列に 変換 （ローマ字 変換) 

43H hanjiira 半角 文字列 を 全角 ひらがな 文字列に 変換 （ローマ字 変換) 

44H kataJiira 全角 カタ カナ 文字列 を 全角 ひらがな 文字列に 変換 

45H hirajcata 全角 ひらがな 文字列 を 全角 カタ 力 ナ 文字列に 変換 

46H open— die 辞害フ ァ ィ ルの オープン 

48H jLkoho 次 候補の 獲得 

49H zenjeoho 前 候補の 獲得 

4AH jLblock 次 候補 プロ ッ クの 獲得 

4BH zenj^lock 前 候補 プロ ッ クの 獲得 

4CH kakuteil 候補 全体の 確定 

4DH kakutei2 先頭 文節の 確定 

4EH close— die 辞書 ファイルの クローズ 

4FH touroku 単語 登錄 

50H sakujo 単語 削除 
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第 7 部 オプションの^ 辺 装;? £ の アクセス 



han^zen (Function 40H) 



機 能 I 

半角 文字列 を 全角 文字列に 変換し ま す。 

コール 手順 I 

A 40H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE ソース バッファ （半角 文字列） の アドレス 

BC デスティネーション （全角 文字列） の アドレス 



戾 り 《 

A 00H 成功 

0 以外 失敗、 変換で きなかった 文字の ソース 上の 位置 



厂解 ift 1 

半角 文字列 を 全角 文字列に 変換し ます。 半角 コード 0( ^〜ぼ比 7FH〜9FH、 E0H 
〜FFH は エラーになります。 戻り 値と して、 成功 すれば 0、 失敗 すれば 失敗した 文字の 
ソース バッファ 上での 位置が 返ります。 失敗の 場合 も 含めて、 デスティネーションに は 

変換され た 文字 数と 文字列 をセッ 卜 します。 

ただし、 半角 記号、 《 音、 半 湖 音 記号の 取り扱いに ついては、 処理 系に よって 変換 結果 
が 異なる ことがあります。 

I 倒 I 

以下の プログラム は 半角 文字列 「ABC」 を 全角 文字列 「ABC」 に 変換す る。 



プログラム 

# define haruzen(s, d) mjea( (char) 0x40， s， d) 
char s[65], d[65] ； 
harden (s， d) ； 



入力 データ 

s 



3 ABC (半角 文字列) 



黼 実行 結果 

d | 6 | ABC ] (全角 文字列) 



5 章 MSX-JE 



zen— han (Function 41H) 



厂 機能"！ 

全角 文字列 を 半角 文字列に 変換し ます。 

I コール 手順 | 

A 41H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE ソース バッファ （全角 文字列） の アドレス 

BC デスティネーション （半角 文字列） の アドレス 



戻り 確 



A 



00 H 



成功 



0 以外 失敗、 変換で きなかった 文字の バッファ 上での 位 I 



解 蜕 

全角 文字列 を 半角 文字列に 変換し ます。 半角 文字と 対応す る 半角 文字の ない 全角 文字 は 
エラーになります。 戻り 値と して、 成功 すれば 0、 失敗 すれば 失敗した 文字の ソース バッ 

ファ 上での 位置が 返ります。 失敗の 場合 も 含めて、 デスティネーションに は 変換され た 
文字 数と 文字列 を セットし ます。 

ただし、 全角 記号、 ひらがな、 カタ カナの 《 音、 半潘音 文字に ついては 処理 系に よって 
変換 結果が 異な る ことが ありま す。 

I 例 I 

以下の プログラム は 全角 文字列 「ABC」 を 半角 文字列 「ABC」 に 変換す る。 



プログラム 

# define zen_han(s, d) mjea( (char) 0x41, s, d) 
char s[65], d[65] ； 
zen_han(s, d) ； 



入力 データ 

s 



6 ABC (全角 文字列) 



実行 結果 



d 3 ABC (半角 文字列) 
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第 7 部 ォ ブ^ンの 樹辺装 S の アクセス 



han_kata (Function 42H) 



機 能 

ローマ字、 カタ カナ、 または その 混在の 半角 文字列 を 全角 カタ カナ 文字列に 変換し ます。 
1 コー ゾほ顺 I 

A 42 H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE ソース バッファ （半角 文字列） の アドレス 

BC デスティネーション （カタ カナ 文字列） の アドレス 

1 » り 値 I 

A 00H 成功 

0 以外 失敗、 変換で きなかった 文字の バッファ 上での 位置 

I 解説 | 

戻り 値と して、 成功 すれば 0、 失敗 すれば 失敗した 文字の ソース バッファ 上での 位置が 返 
ります 。失敗の 場合 も 含めて、 デスティネーションに は 変換され た 文字 数と 文字列 をセッ 
卜 します。 

I ^ 1 

以下の プログラム は 半角 文字列 ^atakanaj を 全角 カタ カナ 文字列 「カタ カナ」 に 変換 
する。 

睡 プログラム 

# define han 一 kata(s, d) mjea( (char) 0x42, s， d) 
char s[65], d[65] ； 
han_kata(s f d) ； 



■ 入力 デー 


タ 






s 


8 


| katakana 


(半角 文字列) 


■ 実行 結果 








d 


8 


| カタ カナ | 


1 (全角 文字列) 



5 章 MSX-JE 



han_nira (Function 43H) 



機 能 



ローマ字、 カタ カナ、 または その 混在の 半角 文字列 を 全角 ひらがな 文字列に 変換し ます 



o 



「コー 解 順 I 

A 



DE 
BC 



43H 

ワーク エリアの ァ ドレス 

ソース バッファ （半角 文字列） の アドレス 
デスティネーション （ひらがな 文字列） の アドレス 



戻り 《 



A 



00H 成功 

0 以外 失敗、 変換で きなかった 文字の バッファ 上での 位置 



解 说 



ローマ字、 カタ カナ、 または その 混在の 半角 文字列 を 全角 ひらがな 文字列に 変換し ます。 
戻り 値と して、 成功 すれば 0、 失敗 すれば 失敗した 文字の ソース バッファ 上での 位置が 返 
ります。 失敗の 場合 も 含めて、 デスティネーションに は 変換され た 文字 数お よび 文字列 
をセッ ト します。 



以下の プログラム は 半角 文字列 「hiragan aj を 全角 ひらがな 文字列 「ひらがな」 に 変換 
する。 



プログラム 

# define han_hira(s, d) mjea( (char) 0x43, s, d) 



char 


s[65], d[65] ； 




hanjiira(s r d) ； 


■ 入 カデー 


タ 


s 


8 | hiragana | 


隱 実行 結果 




d 


8 | ひらがな | 



(半角 文字列) 



(全角 文字列) 
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3$ 7 部 ォ ブ^ンの 阇辺装 お の アクセス 



kata_hira (Function 44H) 



機 能 

全角 カタ カナ 文字列 を 全角 ひらがな 文字列に 変換し ます。 
コール 手顺 | 

A 44H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE ソース バッファ （カタ カナ 文字列） の アドレス 
BC デスティネーション （ひらがな 文字列） の アドレス 



屎り值 | 

なし 



解 説 



。 全角 カタ カナ 文字 以外の 全角 
文字 は そのまま デスティネーションに コピーし ます。 半角 文字が 含まれて いた 場合の 変 
換 結果 は 保証し ません。 

ただし、 「 ヴム 「力」、 「ケ 」 について は 処理 系に よって 変換 結果が 異なる ことがあります 



例 



以下の プログラム は 全角 カタ カナ 文字列 r カタ ヒラ」 を 全角 ひらがな 文字列 「かた ひら」 
に 変換す る。 



プログラム ， 
# define katajiira(s, d) mjea ((char) 0x44, s, d) 
char s[65]， d[65] ； 
kata_hira(s, d) ； 

入力 データ 



s 8 カタ ヒラ （全角 文字列) 



1 8 1 


カタ ヒラ | 




| 8 | 


かた ひら | 



d 8 かた ひら （全角 文字列) 



5 章 MSX-JE 

hira_kata (Function 45H) 



厂 機能 i 

全角 ひらがな 文字列 を 全角 カタ カナ 文字列に 変換し ます。 
I コール 手順 I 

A 45H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE ソース バッファ （ひらがな 文字列） の アドレス 
BC デスティネーション （カタ カナ 文字列） の アドレス 



gl り舊 

なし 



解 晚 

全角 ひらがな 文字列 を 全角 カタ カナ 文字列に 変換し ます。 全角 ひらがな 文字 以外の 全角 
文字 は そのまま デスティネーションに コピーし ます。 半角 文字が 含まれて いたと きの 変 
換 結果 は 保証し ません。 

I 併 I 

以下の プログラム は 全角 ひらがな 文字列 「ひらかた」 を 全角 カタ カナ 文字列 「ヒラ カタ」 
に 変換し ます。 

■ プログラム 
# define hira_kata(s ? d) mjea ((char) 0x45, s, d) 



char 


s[65]， d[65] ； 
hira_kata(s, d) ； 




■ 入 カデー 


タ 




s 


8 ひらかた 


(全角 文字列) 


■ 実行 結果 




d 


8 | ヒラ カタ 


(全角 文字列) 
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第 7 部 オプションの^ 辺 装お の アクセス 



open— die (Function 46H) 



機 能 

将来の 拡張 用です。 

I コール 手顺 | 

A 46H 

HL ワーク エリアの アドレス 

DE 0 

I w)m 1 

A 05H (常に 5 を 返す） 



解 脱 I 

この 機能 は 将来の 拡張の ために 用意され ています。 アプリケーション はこの 機能 を 呼ぶ 
必要はありません。 



henkan (Function 4,H) 

し 機能 j 



コール 手顺 

A 
HL 



47H 

ワーク エリアの アドレス 

読み データ （カタ カナ 文字列） の アドレス 



5? り 値 



A 



00H 候補な し 
0 以外 候補の 数 



解 说 I 

全角 カタ カナ、 全角 ひらがな 文字列 を 漢字 かな 混じり 文字列に 変換し ます。 戻り 値と し 
て、 先頭 文節の 候補 数が 返ります。 変換 結果 は、 jLkouho (Function 48H) などで 取り 
出す ことができます。 



5 章 MSX-JE 



例 



以下の プログラム は 文字列 t に 入って いる 読み データ を 漢字 かな 混じり 文字列に 変換し 
ます。 

画 プログラム 

# define henkan(s) mjea( (char) 0x47, s; 
char t[65] ； TINY n ； 
n = henkan(t) ； 



入力 データ 

t 



10 ャ マノ ゥェ （全角 文字列) 



案 行 結果 

n に 先頭 文節 「ャ マノ」 の 候補 数 をセッ ト されます。 変換 結果 は jUcoho などで 得る こ 
とがで きます。 



jLkoho (Function 48H) 



機 能 



先頭 文節の 候補 群の 中の 次の 候補 を 1 つ 獲得し ます 



o 



コール 手 ffi 



A 

HL 

DE 



48H 

ドレス 




mm 



A 



00H 候補な し 
0 以外 候補 番号 



解 Bi ] 



この 呼び出しの 前に、 henkan 
(Function 47H) で 読み データ をセッ ト しなければ なりません。 
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第 7 部 オプションの 周辺 装 H の アクセス 



例 



以下の プログラム は 

rest にセッ 卜します, 



j を 変換して、 「山の」 を cand に、 「上の 家」 を 



# define ji_koho(c, r) mjea( (char) 0x48， c, 
char text[65] f cand[65]， rest[65] ； 

henkan(text) ； 

ji_koho(cand, rest) ； 



') 



入力 データ 



text 



16 



(全角 文字列) 



実行 結果 

cand 



4 



山の 



(全角 文字列) 



rest 



6 



上の 家 



(全角 文字列) 



zen— koho (Function 49H) 



機 能 



先頭 文節の 候補 群の 中の 1 つ 前の 候補 を 獲得し ます。 



コー脾 順 



A 

HL 

DE 



49H 

ワーク エリアの アドレス 

候補 バッファ 
^文節 バッファ 



戻り 値 



A 



00H 候補な し 
0 以外 候補 番号 



解 B4 



先頭 文節の 候補 群の 中の 1 つ 前の 候補 を 獲得し ます。 前もって、 henkan (Function 47H) 
で 読み データ をセッ ト しなければ なりません。 
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5 章 MSX-JE 



例 



； 「キ カイ ヲミ テ」 を 「機械 を • • •」、 「機会 を 
_ 機械 を • • •」 



に 変換した 



画 プログラム 

# define zen 一 koho(c, r) mjea( (char) 0x49, c， r) 
char text[65]， cand[65], rest [65] ； 

henkan(text) ； 

jLkoho(cand, rest) ； 

jLkoho(cand f rest) ； 

zen 一 koho(cand, rest) ； 



入力 データ 

text 



12 



キ カイ ヲミテ 



(全角 文字列) 



実 打 結果 

1 回目の jLkoho の 結果 



cand 



rest 



6 



機械 を 



4 



見て 



(全角 文字列) 



(全角 文字列) 



2 回目の jLkoho の 結果 



cand 



rest 



6 



機会 を 



(全角 文字列) 



4 見て （全角 文字列) 



zenjcoho の 結果 



cand 



rest 



6 



械を 



4 



見て 



(全角 文字列) 



(全角 文字列) 



jLblock (mnction 4 AH) 

I 機能 i 

現在の 候補 群の 次に 優先 度の 低い 候補 群 を 作成し、 候補 数 を 返します。 
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第 7 部 オプションの 周辺 装 at の アクセス 



コーノ ほ 順 1 

A 4AH 

HL ワーク エリアの アドレス 

則值 I 

A 00H ブロック 無し 

0 以外 候補の 数 



解 説 

現在の 候補 群の 次に 優先 度の 低い 候補 群 を 作成し、 候補 数 を 返します。 前もって、 henkan 
(Function 47H) で 読み データ をセッ 卜 しなければ なりません。 

いったん 読み データ をセッ ト すれば、 いつ、 何回、 jLblock を 行なっても かまいません。 
結果 は jLkoho な どで 獲得 します。 



^ _ I 

以下の プログラム は 「キ ョ ゥ ハイ シャ ニイ ッタ」 を 変換し ます。 最初の jLkoho の 結果 は 
「今日は」 と 「医者に いった」 になります。 次に、 jLblock で 次の 候補 群 を 作成す ると、 
jLkoho の 結果、 「今日」 と 「歯医者に いった」 が 獲得され ます。 



プログラム 

# define jLblock () mjea((char)0x4A) 
char text[65], cand[65]， rest [65] ； 

henkan (text) ； 

jLkoho (cand, rest) ； 

jLblock () ； 

jLkoho (cand, rest) ； 



入力 データ 

text 



22 



キヨ ゥハ イシ ャニ イツ タ 



(全角 文字列) 



実行 結果 

1 回目の jLkoho 



cand 



rest 



6 



12 



今日は 



(全角 文字列) 



医者に いった 



(全角 文字列) 
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5 車 MSXJE 



2 回目の jLkoho 



cand 



rest 



4 J 


| 今日 





(全角 文字列) 



14 



医者に いつ/; 



、 



(全角 文字列) 



zerr-block (Function 4BH) 



機 能 



厂 コール 手顺 1 

A 4BH 

HL ワーク エリアの アドレス 

1 戻り 镇 I 

A 00 H ブロック 無し 

0 以外 候補の 数 



厂解说 1 

現在の 候補 群より 優先 度の 高い 候補 群 を 作成し 候補 数 を 返します。 前もって、 henkan 
(Function 47H) で 読み データ をセッ 卜しなければ なりません。 
zenjDlock の 使用方法 は、 jLblock と 同じです。 いったん 読み データ をセッ ト すれば、 い 
つ、 何回、 zen_block を 実行しても かまいません。 結果 は、 jLkoho などで 獲得し ます。 



以下の プログラム は、 いったん jLblock をして、 再度 zenjDlock を 行って それぞれ 変換 
結果 を 得ます。 



画 プログラム 
# define zen_block() mjea ( (char) 0x4b) 
char text[65], cand[65] f rest [65] ； 

henkan (text) ； 

jLkoho (cand, rest) ； 

jLblock () ； 

jLkoho (cand, rest) ； 

zen_block() ； 

jLkoho (cand, rest) ； 
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第 7 部 オプションの 周辺 装: K の アクセス 



入力 データ 

text 



22 



キ ヨウ ハイ シャニ イツ タ 



(全角 文字列) 



実行 結果 

1 回目の jLkoho の 結果 



cand 



rest 



6 



今日は 



(全角 文字列) 



12 



医者に いった 



(全角 文字列) 



2 回目の jLkoho の 結果 



cand 



rest 



4 



今日 



(全角 文字列) 



歯医者に いった 



(全角 文字列) 



3 回目の jLkoho の 結果 



cana 



rest 



6 



今日は 



(全角 文字列) 



12 



医者に いった 



(全角 文字列) 



kakuteil (Function 4CH) 



匸 機能 



コール 手顺 



A 

HL 

E 

BC 



4CH 



ーク エリアの アドレス 



ロック 内通し 番号 
変換 結果 格納 バッファ アドレス 



厂 戻り 值 

なし 



解 说 



先頭 文節と して、 E レジスタで 指定され た 候補 を 採用して、 文 全体 を 変換し、 結果 を 指定 
さ れたバ ッファ に 格納 します。 
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5 章 MSX-JE 



前もって henkan(Function47H) で 読み データ をセッ ト しなければ なりません。 ji_koho 
(Function 48H) など は 必ずしも 必要ありません。 



以下の プログラム は、 s に 入って いる 読み データ を 変換して t に 格納し ます。 先頭 文節の 
候補と して 3 番目の 候補 を 使います。 



霧 プログラム 
# define kakuteil (c, s) mje((char)0x4c, c， s) 

char s[65], t[65] ； 
henkan(s) ； 
kakuteil(3, t) ； 



入力 データ 

s 



14 




(全角 文字列) 



実行 結果 

t 



10 



貴社の 記者 



(全角 文字列) 



kakutei2 (Function 4DH) 

l 機能」 



「コ ーノほ 順"！ 

A 4DH 

HL ワーク エリアの アドレス 
E 候補 ブロック 内通し 番号 
BC 変換 結果 格納 バッファ アドレス 

I 賺 1 

A 確定した^ 文節の 読みの 長さ 



厂 解説 I 

先頭 文節と して、 E レジスタで 指定され た 候補 を 採用して、^ 文節 を 変換し、 結果 を 指 
定 された バッファに 格納し ます。 読み データの なかで、 ^の 文節と して 変換され た 部 
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笫 7 郜 オプションの fSJ 辺 装お の アクセス 



分の 長さ （半角 相当） を A レジスタに 返します。 

前もって henkan (Function 47H) で 読み データ を セットして おく ことが 必要です。 j し 
koho など は 必ずしも 必要ではありません。 

I ^ I 

以下の プログラム は s に 入って いる 読み データの 最初の 文節 を 変換して t に 格納し ま 

す。 先頭 文節の 候補と して 最初の 候補 を 用います。 次に、 この 関数の 戻り 値 を 用いて 後 
続 文節の 読み データの先頭 を 求め、 後統 文節 を 新たに 変換し ます。 



睡ブ ログ ラム 

# define kakutei2(c, s) mje((char) 0x4d, c， s) 
char s[65]， t[65]， * u ； 

henkan (s) ； 

n = kakutei2(l. t) ； 

u = s+n ； 

* u = * s-n ； 

henkan (u) ； 



入力 データ ― 

s r " i キシ ヤノ キシャ i (全角 文字列) 
実行 結果 

n = 8 



t 6 I 貴社の I (全角 文字列） 

h 8 バイ 卜 ^ 

s I 14 「 キシャ • • • し 6 1 キシャ ] (全角 文字列) 



u 



] 



close— die (Function 4EH) 

i 機能 i 

ダミーの ファンクションで、 何もし ません。 

I コール 手顺 I 

A 4EH 

HL ワーク エリアの アドレス 
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5 車 MSX-JE 



1 趙 I 

A OOH (常に 0) 



解 K 1 

こ の 関数 は VJE と の 互換の ために あり、 内部で は 何 もしません。 



touroku (hunction 4FH) 

i 機能 i 

読み データ、 単語 データ、 品詞 を 与えて、 指定 単語 を 辞書に 登録し ます。 
I コール 手順 | 

AT 4FH 

HL ワーク エリアの アドレス 
DE 銃み バッファの アドレス 
BC 登録 単語 バ ッファ の アドレス 

L 戻り * ~~ I 



00H 


正常終了 （登録され た） 


01H 


空き 領域が 無い 


02H 


同音語 数 オーバーフロー 


04H 


読み データが 不適切 


08H 


単語 データが 不適切 


10H 


品詞 情報が 不適切 


FFH 


サ ポー ト されて いない 



解 蜕 



読み データ、 単語 データ、 品詞 を 与えて、 指定 単語 を 辞 害に 登録し ます。 読み 

登録 単語 バッ ファ 共に、 以下の よ う に 先頭に 文字 数 を 持つ 文字列の 形式です, 



I- 最大 64 バイ ト ^ 

読み 1 文 字 数 | 読み データ （全角 カタ カナ コード） 

H 1 バイ ト 卜 (文字 数 は、 パイ ト 単位で 表記） 
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笫 7 部 オプションの 周辺 装 a の アクセス 



最大 64 バイ 



単; 



文字 数 単語 データ （全角 文字コード） 



H レぐィ ト h (文字 数 は、 パイ ト 単位で 表記) 



□ 



H 1 バイ ト h 



狭 み データ 



2 バイ ト 以上 64 バイ ト 以下の 全角 カタ カナ コードです。 ただし 、「ヮ 」 、「ヰ」、 「ヱ」、 「ヴ 」、 
「力」、 「ケ j は、 処理 系に よって 登録 '削 除で きない 可能性が あります。 



厂 単語 データ | 

2 バイ ト 以上 64 バイ ト 以下の 全角 文字コードです。 

1 品 W コード I 

以下に 示す コード 以外 は エラ一 になります。 



コード 一 意 味 

1 名詞 

2 名 （姓） 

3 名 （名） 

4 名 

5 サ変 動詞 （名詞 + する) 



例 



以下の プログラム は、 読みが 「ミツ ォ 」 で 品詞が 人名 （名） である 単語 「光雄. 

します。 



プログラム 

# define touroku(y, t) mje((char)0x4F, y， t) 
yomi[65], tan[66] ； 

touroku(yomi, tan) ； 



入力 データ 



6 バイ ト 



yomi 



6 ミツ 才 （全角 文字列) 



4 バイ ト 



tan 



4 光雄 （全角 文字列) 



3 
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5 車 MSX-JE 



■ 実行 結果 

n = 0 (正常終了） 

読みが 「ミツ ォ」 で 品詞が 人名 （名） である 「光雄」 力； 登録され ます。 



sakujo (mnction 50H) 

l 機能」 



厂 コール 手顺 1 

A 50H 

HL ワーク エリアの アドレス 
DE 読み バッファの アドレス 
BC 削除 単語 バッファの アドレス 

1 則镇 I 



00H 


正常終了 （削除され た） 


01H 


削除 対象の 単語が みっか ら ない 


02H 


(未使用） 


04H 


読み データが 不適切 


08H 


単語 データが 不適切 


10H 


品詞 情報が 不適切 


FFH 


サ ポー ト されて いない 



厂 解説 1 

読み データ、 単語 データ、 品詞 を 与えて、 指定 単語 を 辞 害から 削除し ます。 読み バッファ • 
削除 単語 バッファ 共に、 以下の ように 先頭に 文字 数 を 持つ 文字列の 形式です。 品詞 は、 

削除 単語 バッファの 直後の 1 バイ トに 格納して 引き渡します。 

最大 64 バイ ト ^ 

読み l 文字 数 L 読み データ （全角 カタ カナ コード) 」 

H 1 バイ ト 卜 (文字 数 は、 バイ ト 単位で 表記） 

最大 64 バイ ト 

単語 | 文字 数 | 単語 データ （全角 文字コード） | 品詞 | 

H 1 バイ ト ト (文字 数 は、 バイ ト 単位で 表記） 叫 レ、 M ト ト 
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I み データ I 

2 バイ ト 以上 64 バイ ト 以下の 全角 カタ カナ コードです 。ただし、 「ヮ」 、「ヰ」、 「ヱ」、 「ヴム 
「力」、 r ケ」 について は、 FEP の 種類 や バージョン によって 登録 .削 除で きない 可能性が 
あります。 

I 単 語 データ I 

2 バイ ト 以上 64 バイ 卜 以下の 全角 文字コードです。 



品詞 コード 

以下に 示す コード 以外 は エラーになります。 



コード 


意 味 


1 


名詞 


2 


人名 （姓） 


3 


人名 （名） 


4 


地名 


5 


サ変 動詞 （名 祠+ する） 



以下の プログラム は、 読みが 「ミツ 才」 で 品詞が 人名 （名） である 単語 「光雄」 を 削除 

します。 

画 プログラム 

# define sakujo(y, t) mje( (char) 0x50, y, t) 
char yomi[65], tan[66] ； 
sakujo(yomi， tan) ； 



入力 データ 



6 バイ ト 



yomi 



6 



、 



ッォ （全角 文字列) 



4 バイ ト 



tan 



匚 



光雄 （全角 文字列) 



3 



■ 実行 結果 

n = 0 (正常終了） 

読みが 「ミツ ォ 」 で 品詞が 人名 （名） である 「；)^」 が 削除され ます。 
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5.6 VJE-80 および VJE-80A 使用 上の 注意 

ここで は、 アスキーが 開発した VJE-80( 日本語 MSX-Write に 搭載)、 VJE-80A (日本語 MSX 
-Write2 に 搭載） を 使用す る 上で、 特に 注意し なければ ならない こと を 解説し ます。 VJE-80 およ 
び VJE-80A の 仕様に ついては、 各 仕様 害 をご覽 下さい。 



5.6.1 MSX-JE の 起動 
1. 実装の 確 K 

MSX-JE を 使用す る AP は、 必要と する インター フヱ イス を 持つ MSX-JE デ バイ ス が MSX 
に 実装され ている か を 確認し なければ なりません。 
もし、 必要と する デバイスが 実装され ていない 場合 は、 日本語 入力が できない こと を ユーザー 

単漢字 変換 機能 を AP 側で 持つな どが 考え られ ます。 
MSX-JE の アクセス 方法 は、 「5.3.1 エントリ アドレスの 獲得」 を ご 参照 下さい。 
エントリ ァ ドレスの 獲得 ファンクション による、 HL レジスタの 値お よび ケーパビリティべ ク 

トルの 内容から 自分が 使用す る MSX-JE の 有無、 仕様な ど を 判断して ください。 
具体的に は 次のように します。 

1. HL レジスタの 内容から テーブルが 作成され たこと を 確認し ます。 

指定 デバイスが 実装され ていれば HL レジスタの 内容が 更新され ています。 

2. ケーパビリティべ ク トルの 内容から 仕様 を 判断し ます。 

1.、 2. いずれの 場合 も 使用 不可能な らば エラー 処理して 下さい。 

3. MSX-JE の ケーパビリティべ ク トル は 図 7.50 のように なって います。 

各ビッ ト から 自分が 使用で きる もの か を 判断して ください。 

仮想 端末 インター フヱ イスの み を 使用 するとき は、 以下の ようにし ます。 

Id a, ケーパビリティべ ク トル 
and 03h 

jnz エラー 処理 ェン ト リ 
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辞害ィ ンタ一 フェイス のみ を 使用 するとき は、 以下の ようにし ます。 

and 05h 

jnz エラー 処理 ェン ト リ 



辞書、 仮想 端末 インタ一 フヱ イスの 両者 を 使用 するとき は、 以下の ようにし ます。 

Id a， ケーパビリティべ ク トル 
and 07h 

jnz エラー 処理 エントリ 



厂 注意 | 1. VJE-80 の ケーパビリティ ベクトル は F8H です が、 他の FEP がそうな つてい ると は 

限りません。 商用の AP は ケーパビリティべ ク トルと F8H との コンペ ァを とるな ど 

の 方法で、 MSX-JE の 有無 や 仕様 を 判断して はいけ ません。 

2. MSX-JE 仕様で は 単語 • 登 緑 削除 機能 は 必須で はない ので、 AP 側 は 登録 削除 機能が 
無い 場合 も 考慮し なければ なりません。 



2. 2 つの MSX-JE が 実装され ていた 場合 



、 これ は 切り放す こと はでき ません 



また、 2 つの バー ジョ ン 

MSX-JE を 使用す る アプリケーション は 拡張 BIOS コールに より 作成され たデ バイ ス 情報 
テーブルから、 これらの 情報 を 知る ことができ るので、 実装され ている 全ての MSX-JE の ケ一パ 



ピリ ティ ぺク トル を チェックして MSX-JE を 使用して 下さ レ 



o 



3. MSX-JE の ファンクション コール 

辞害ィ ン ターフェ イス、 仮想 端末 ィ ン ター フヱ イスの 区別な く、 CPU の 各 レジスタに 値 を 設定 
したう えで、 先に 獲得した MSX-JE の スロッ ト アドレス、 エントリ アドレス を インター スロット 
コールし ます。 
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5.6.2 仮想 端末 インターフェイス を 使用 するとき の 注意点 

以下に、 仮想 端末 ィ ン ター フヱ イス を 使う ときの 注意 を 説明し ます。 

1. ウィンドウ サイズ 

仮想 端末 インター フヱ イス を 使う 場合に は、 inquire window size を コールして ウィンド ウサイ 
ズを 明示的に する こと を 推奨し ます。 この 関数 を コールし ない 場合、 MSX- JE は 常に デフ オル ト 
の ウィンドウ を 開きます 力 卜 ウィンドウ サイズ は できるだけ 大きい 方が 使い 勝手が よ くなる こと 
が 多いた めです。 

2. STB の 表示 

MSX で 漢字 を 表示 するとき はビッ ト マップ 表示になる ので、 STB の 表示 方法 次第で 使用 慼が 
大きく 異なります。 以前 表示され ていた STB と 同じ 部分 はなるべく 表示 しないな どの 工夫 をし 
て、 表示 速度 を 上げる 努力 をして 下さい。 

3. 仮想 端末の キー アサイン 

仮想 端末 インター フヱ イスの キー アサイ ンは MSX-JE 仕様で 規定され ていないので、 FEP 間 
で 異なります。 



表 7.99 VJE-80A の キー アサイン 



キー 



動 作 



SPACE 



SHIFT + 



回 
回 
回 



F5 



CTRLI + [F5] 



曰 
曰 



文節 変換お よび 変換 中の 次 候補 （次の 同音異義 薛） の 表示。 
I— ブロック 内の み 有効、 変換 中の み 機能す る。 変換 中 以外 は 空 



o 



o 



白 1 文字） 

ローマ字 入力 モードと 英数字 入力 モードの 切り換え 

ひらがな 変換 （対象 文節 を ひらがなに 変換す る） 

カタ カナ 変換 （対象 文節 を カタ カナに 変換す る） 

半角 変換 （英数字と カタ カナの み、 ひらがな • 漢字 も 半角 カタ カナに 
される。 文節 単位に 変換す る こと はでき ない。 半角 変換で は、 カーソル 位 

(1 までが 対象と なる）。 

コード 変換 （入力され た JIS コードに 相当す る 単漢字に 変換す る）。 
全文 確定。 

文節 変換/次の 同音異義語の プロ ックの 先頭 を 表示。 
文節 変換 ノ 前の 同音異義語の プロ ックの 先頭 を 表示。 
カー ソ ル左 移動。 
カー ソ ル右 移動。 
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キー 

つ 


勛 作 

y ノ j i 厂 


任意の 1 文字 

1 shift | + rn 


全文 確定 (確定 キー を 押さなくても、 次の 文字 を 入力す ると、 それ 以前に 
変換され た 内容が 確定す る)。 

カーソル を 入力 行頭へ 移動す る。 


I SHIFT | + 


士 一 ツバ ノちス 行 ホ へ *fcih すス 

" ノ ノレ ^ 八ノ コ + へ 9 «o 


| ESC| 


処理の 取消 （変換 後— 変換 前— 取消 ) 0 




文節 単位の 確定。 

カーソル 左の 1 文字 を 消す。 （変換 中に 押した 場合 は 全 確定し、 最後の 1 

文字が 消去され る）。 


|del| 


カーソル 上の 1 文字 を 消す。 



5.6.3 VJE-80 と VJE-80A との 互換性 

MSX-JE の 仕棣を 遵守して いる 限り、 互換性 は 保証し ます。 

ただし、 VJE-80A の サポート する 関数 は VJE-80 よりも 增 えてい ます。 また、 ワーク エリアの 
大きさ も 異なります。 

このため、 VJE-80A で 動作した AP が 必ず VJE-80 で 動作す ると は 限りません。 特に、 VJE 
-80A だけが サボ一 卜する 閱数を 使った 場合 は、 MSX-JE 間での 互換性 も 取れなくなります ので 
ご注意 下さい。 

なお、 SRAM 上の 辞書お よび 学習 情報 は、 クローズ しないで 電源 OFF または リセット される 
と壞れ ます。 必ず、 release によって メモリ を 解放して、 辞 害 を クローズして 下さい。 



5.6.4 VJE-80 および VJE- 80A での 禁止 事項 




こと を 記して おきます。 この 内容 
は 通常 起こらない はずです が、 デバッグ 中な どに 原因不明の 症状が 起こった とき、 調べて みて 下 



さレ 



o 



1. VJE-80 および VJE-80A を 含む スロッ 卜の ページ 1 の 任意 ァ ドレスに データ を 害き 
込む こと は 禁止し ます。 これ は、 VJE-80 および VJE-80A が バンク 構造で 動いて おり、 



その バンク セレクタが この 領域に マッピングされ ている ためです 



o 



2. VJE-80A では ページ 2 の 後半 （A000H〜BFFFH) に ワーク エリアお よび ユーザー 辞 



ヽ 



したがって、 この 領 



域に 対して 書き込み を 行った ときの 動作 保証 はでき ません。 



6.1 基本 仕様 



6.1.1 ドット 構成 



1. 縱 ピッチ 

2. 横 ピッチ 




6.1.2 TYPE A と TYPE B の 違い 

MSX24 ド ッ ト 漢字 プ リン タに は TYPE A と TYPE B の 2 種類の 仕様が あ ります。 両者の 違 
いは サポート する コントロール コードの 数で、 TYPE B に比べて TYPE A の 方が 多くの コント 
ロール コード を サポ— 卜して います。 TYPE A は フル セッ ト版、 TYPE B は サブ セッ ト版 とお 

考えく ださい。 

コ ン トロール コードの 中には TYPE A、 TYPE B と も 必須で ない ものが あり ます。 これらの 
コード を サポート する 必要はありません が、 シーケンス は その 機能に 予約され ています。 すでに 
発売され ている プリ ンタの 中には これら オプションの 機能 を 持った ものが あります。 同じ 機能 を 
サポート する 場合に は、 その コードに したがって ください。 また、 新たに 特別な 機能 を 付加す る 
ときには、 この 仕様 害に 記載され ている コード は 割り当てないで ください。 また、 別の コード を 
割り当てる ときには、 事前に 当社まで ご一 報く ださい。 



ESC N 
ESC H 


IB, 4E 
IB, 48 


ESCQ 


IB, 51 


ESC E 


IB, 45 


ESCP 


IB, 50 


ESCK 
ESCt 
ESC (01) 
ESC (02) 


サ卜 o o o 
CQ CQ CQ CQ CO 


ESC (03) 


ESC (04) 


IB, 04 


ESC (05) 


IB, 05 



パイ 力 モードの 設定 

バイ 力 モードの 設定 

コンデンス モードの 設定 

エリート モードの 設定 

プロ ポー ショ ナル モー ドの 設定 

澳字 モード （橫 印字） の 設定 

漢字 モード （縱 印字） の 設定 

1 ドッ トス ペース 

2 ドッ トス ペース 
3 ドット スペース 
4 ドッ トス ペース 
5 ドット スペース 



第 7 部 オプションの 周辺 装 B の アクセス 

6.2 コント ローク レコード 

6.2.1 コントロール コード 一覧 
1. 制御コード 表 

シンボル HEX コード 機 能 TYPE A TYPEB 



ンン ボル HEX コード 機能 TYPE A TYPEB 



CR 

LF 

VT 

FF 

SO 

SI 

HT 

CAN 



EOT 
SOH 



OD 

OA 

OB 

OC 

OE 

OF 

09 

18 

ID 

IE 

IF 

04 

01 



印字 指令で あり、 印字 後 復《 
1 行 改行 

垂直タブ 位置まで 改行 

改 ページ 

拡大 指令 
拡大 解除 

水平タブ 位置へ 移動 

データ を キヤ ン セル 

VFU のセッ ト 開始 

VFU のセッ ト 終了 

VFU の 実行 または 1〜15 行 改行 

外字の 登錄 データ 終了 

—の 指定 



2. 拡張 制御コード 表 （ESC シーケンス) 



〇〇x〇〇〇xxxxx〇〇 



〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 



〇〇x x x 〇〇〇〇〇〇〇 



〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 



s s s 

G R u 
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ESC (06) 
ESC (07) 
ESC (08) 
ESCS 
ESC I 
ESC J 
ESC V 
ESC W 
ESCU 
ESC F 
ESC A 
ESC B 
ESC 丁 

ESC ( 
ESC ) 
ESC 2 
ESCX 
ESC Y 
ESC L 
ESC 
ESC * 
ESC + 
ESC D 
ESC M 
ESC R 
ESC! 
ESC " 
ESC > 
ESC] 
ESC f 
ESCr 
ESC a 
ESCb 
ESCCS 
ESCCs 
ESC h 0 
ESCq 
ESC e nl n2 
ESCdn 
ESCc 1 
ESCC J 



IB, 06 
IB, 07 
IB, 08 
IB, 53 
IB, 49 
1B， 4A 
IB, 56 
IB, 57 
IB, 55 
IB, 46 
IB, 41 
IB, 42 
IB, 54 

IB, 28 
IB, 29 
IB, 32 
IB, 58 
IB, 59 
IB, 4C 
IB, 2F 
IB, 2A 
IB, 2B 
IB, 44 
IB, 4D 
IB, 52 
IB, 21 
IB, 22 
IB, 3E 
1B， 5D 
IB, 66 
IB, 72 
IB, 61 
IB, 62 
IB, 43, 53 
IB, 43， 73 
IB, 68, 30 
1B， 71 
IB, 65 
IB, 64 
IB, 63, 31 
IB, 43， 4 A 



6 ドット スペース 
7 ドッ トス ペース 
8 ドッ トス ペース 

8 ドッ トビ ッ ト イメージ モードの 設定 
16 ドッ トビ ッ ト イメージ モードの 設定 
24 ドッ トビ ッ ト イメージ モードの 設定 
8 ドッ トビ ッ ト イメージ リピート 
16 ドッ ト ビッ トイ メ一 ジリ ビート 
24 ドッ ト ビッ トイ メ一 ジリ ピ一 ト 
ドット アドレッシング 
1/6 インチ 改行 モードの 設定 
1/8 インチ 改行 モードの 設定 

N/120 または N/180 ィ ンチ 改行 モード 
の 設定 

水平タブ セッ ト 

水平タブ 部分 ク リア 

水平タブ オール ク リ ァ 

アンダーラインの 設定 

アンダーラインの 解除 
印字 開始 桁の 設定 

印字 終了 桁の 設定 

外字の ロード （16* 16 ドッ ト） 

外字の ロード （24 * 24 ドッ ト） 

コピー モード 

ネイティブ モード 

キャラクタ リピート 
強調 印字 モード 指定. 

強 翻 印字 モード 



片方 向 印字 モード 指: 
片方 向 印字 モード 
順 方向 改行 モード 
逆 方向 改行 モード 



用紙 排出 

スーパ 一スクリプト モード 

サブ スク リ ブト モード 

半角 文字 縱 印字 解除 
半角 組 文字 縱害 指定 

文字 拡大率 指定 

n =l ドラフト 指定、 n = 0 ドラフト 解除 
ソフトウェア リセット 
JIS モードの 指定 



6 章 24 ドット 漢字 プ) ンタ 



シンボル HEX コード 機 能 TYPE A TYPEB 



〇〇〇〇〇〇 XX 〇〇〇〇〇 XXX〇〇〇XX〇〇XX〇〇CGXXXX〇〇XXXXXX 

〇〇〇o 〇〇〇〇〇〇〇〇〇 〇〇〇〇〇〇 xx 〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 XXOOXXXXXX 
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シンボル 



HEX コ―ド 機 能 



TYPE A TYPE B 



ESCC j 
:SC @ 
SCx 
:SCy 
SCh 1 
SCC a 

:sccb 

ESCC t 
ESCCy 
ESCCT 
ESCp 、 

ESC p a 

ESC p b 

ESC p c 

S 

ESCp 
ESCp @ 

ESCp A 

ESCpB 

ESCpC 



ESC p — 
ESCpZ 

ESCpO 
ESCp 1 
ESCp 
ESCp 
ESCp 
S 

ESCp 
ESCp 

s 

ESCp / 



2 
3 
4 



？ 
I 



IB, 43, 6 A 
IB, 40 
IB, 78 
IB, 79 
IB, 68， 31 
IB, 43. 61 
IB, 43, 62 
IB, 43, 74 
IB, 43, 79 
IB, 43, 54 
IB, 70, 60 

IB, 70， 61 

IB, 70, 62 

IB, 70， 63 

s 

1 B, 70， 7E 
IB, 70, 40 

IB, 70, 41 

IB, 70, 42 

IB, 70, 43 



IB, 70, 5F 
IB, 70， 5A 

IB, 70， 30 
IB, 70, 31 
IB, 70， 32 
IB, 70， 33 
IB, 70, 34 



JIS モードの 解除 

紙 送りの パッ クラ ッ シュ 除去 

澳字 フォントの 転送 （割り込み なし） 

漢字 フォントの 転送 （割り込み 有り） 

半角 文字 縱 印字 指定 

A4 用紙の 印字 

B4 用紙の 印字 

葉 會縱揷 入 時の 紙 送 り 初期化 
葉 害 横 挿入 時の 紙 送 り 初期化 

テス ト 印字 モー ド 

漢字 モー ド で 英数 記号の 印字 を 標準 書体 

に投定 

漢字 モードで 英数 記号の 印字 を ポエム 体 
に 設定 

漢字 モードで 英数 記号の 印字 をデコ 体に 
設定 

漢字 モードでの 英数 記号の 印字 を マルチ 
フォント 化する ために 予約 



澳字 モー ドで 平、 片仮名の 印字 を 標準 害 体 



澳字 モー ドで 平、 片仮名の 印字 を ポエム 体 
に 設定 

漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を かしこ 体 
に投定 

澳字 モードで 平、 片仮名の 印字 を マルチ 
フォント 化する ために 予約 



澳字 モードでの 印字 をす ベて 標準 害 体に 

設定 

文字 飾り 印字の 解除 

白 抜き 印字の 股定 
斜体 印字の 投定 
太字 印字の 設定 
文字 飾り 印字に 予約 



IB, 70, 3F 
IB, 70， 21 



文字 飾り 印字に 予約 



1B, 70, 2F 



x 

X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 

X 
X 

X 

X 
X 
X 

X 

X 

X 

X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 



X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 

X 
X 

X 

X 
X 
X 

X 

X 

X 

X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
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3, その他 拡張 制御コード （SUB シーケンス) 



シンボル 


HEX 3 - 


•K 


機 能 


TYPE A 


TYPEB 


SUB A 


1A, 41 




960 ドッ ト /8 インチ 基本 ピッチ 


x 


X 


SUB B 


IA, 42 




1280 ドッ ト /8 ィ ンチ 基本 ピッチ 


x 


X 


SUBC 


1A, 43 




1440 ドッ ト /8 インチ 基本 ピッチ 


X 


X 


SUBD 


1A， 44 




720 ドッ ト /8 インチ 基本 ピッチ 


X 


X 


SUBF 


1A, 46 




1/120 インチ 改行 ピッチ 


O 


X 


SUBG 


1A, 47 




1/180 ィ ンチ 改行 ピッチ 


〇 


X 


SUB 1 


1A, 31 




外字 登録 部分 ク リア 


X 


X 


SUB 2 


1A, 32 




外字 登録 オール ク リア 


〇 


X 


SUB U 


1A， 55 




スーパ一 スク リ ブト モー ド 


O 


X 


SUBL 


1A, 4C 




サブ スクリプト モード 


O 


X 


SUB V 


1A, 56 




縦 拡大 文字 モードの 投定 


0 


X 


SUB W 


1A, 57 




弒拡 大文字 モードの 解除 


O 


X 


SUBQ 


1A, 51 




澳字 24 ドッ トビ ツチ 


X 


X 


SUB N 


1A, 4E 




澳字 27 ドット ピッチ 


X 


X 


SUBE 


1A, 45 




漢字 30 ドット ピッチ 


X 


X 


SUB P 


1A, 50 




漢字 36 ドット ピッチ 


X 


X 


SUBO 


1A， 30 




「0」 字体 を 「0」 に 変換 


X 


X 


SUB a 


1A, 61 




インク リボン 交換 位 匿への 移動 


X 


X 


SUBb 


1A, 62 




キャリッジの 初期化 


X 


X 


4. その他 拡張 制御 コー 


ド （STX シーケンス） 






シンボル 


HEX つ- 


-ト' 


m 能 


TYPE A 


TYPEB 


STX P 


02， 50 




害 式 印字 モードの 投定 


X 


X 


STX H 


02， 48 




へッ ドの 位置 を 指定され た 絶対位置へ 移 


X 


X 








動 （n 八 80 インチ） 






STX V 


02, 56 




用紙 を 指定され た 絶対位置へ 移動 （n/120 


X 


v ノ 

X 








インチ） 






STX R 


02， 52 




印字 開始 位 匿 を ダウンロード する 


X 


X 


STXQ 


02, 51 




用紙 吸入 時のへ ッ ド 位置 を 指定 


X 


X 


STXT 


02. 54 




登録され た 印字 開始 位置に テスト 印字す 

る 


X 


X 


STX I 


02, 49 




イニシャル リセ ッ ト 


X 


X 


STXKn 


02， 4B 




ハガキ 印字 モード 指定 


X 


X 
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5. その他 拡張 制御コード （FS シーケンス) 



シンボル 


HEX コード 


槻 能 


丁 YPE A 


TYPEB 


FS A 


1C, 41 


FSB による ドッ トス ペース コ: 
の 解除 


Z トロール X 


X 


FS B 


1C, 42 


ド ッ ト スペース コント ロール 


X 


X 



注 意 1 〇 は 必須 

X は オプション （サポートし なくても よい。 ただし、 シーケンス は その 機能に 予約され 

る） 



6 車 24 ドッド； It 字 プ) ンタ 



6.2.2 制御コード 



CR 



LF 



字 指令 



ODH 



印字 開始 指令 コードで あり、 印字 位置 は 行の先頭に 戻ります。 縦 倍 角 を 印字した 

場合、 印字 後 II 位置へ CR します。 



I 

II 



1 パス 印字 後 15/120 インチ 改行 
2 パス 目印 字 



改行 



VT 



プリ ンタ バッファ 内の データ を 印字 終了後 1 行 改行し ます。 

順 方向 改行 モー ド のとき、 VFU に ボトム 位置が 設定され ている と、 ボトム 位置 か 

らの 改行 TOF (Top Of Feed) 位 匿と なります （ボトム 領域の 自動 フィード ）。 逆 

方向 改行 モ ード のとき、 ボト ム 位置が 設定 されて いると、 TOF 位 匿 か らの 改行 はボ 

トム 位置と なります （ボトム 領域の 自動 フィード）。 VT、 FF、 US、 ノくッ ファフ ル印 

字の 自動 復改 を 行う と き も 同じです。 

しかし、 ACSF (Auto Cut Sheet Feeder) 使用 時 は、 TOF 位置 を 越える 改行 は 

TOF 位置に 停止し、 順 改行 モードになる まで LF を 無視し ます。 また、 1 インチ 以 
上の 逆 改行 はすべ て 1 ィ ンチ逆 改行になります。 



垂直タブ 



0BH 



FF 



多 行 送り コード を 意味し、 後述の VFU の チャンネル 2 にセッ ト されて いる タブ 

位置まで 改行し ます。 

',11 源 投入お よび リ セ ッ ト時 では、 チヤ ン ネル 2 は 1 ィ ンチ 毎に セッ ト されて いる 
ので、 VT を 受信す る と 最大 6 行 改行し ます。 また、 チャンネル 2 に 何も セットされ 
ていない とき は、 TOF 位置まで 改行し ます。 逆 方向 改行 モードの とき は、 ボトム 位 
置まで 逆 改行し ます。 



フォームフィード 



J0CH| 



プリ ンタ バッファ 内の データ を 印字 後、 VFU の チャンネル 1 にセッ 卜されて レ 
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る TOF 位置まで 改行し ます。 フロント パネルに 改頁 スィッチが ある 場合、 その ス 
ィ ツチと 同じ 機能 をし ます。 

改行 中 PE (Paper Empty) となった とき は、 改 ページ 終了後 OFF LINE になり 
ます。 また、 ACSF 時 は 用紙 を 排出し 次の 用紙 を 吸入し ます。 



SO 



SI 



£大 印字 モード 指定 



拡大 （横 2 倍） 印字 指令 コードで、 どんな 印字 モード （イメージ 印字な ど） に 対 
しても 次の SI を 受信す る ま では 拡大 文字に なります。 

文字の一 部が 右 マージン 位置から はみだした とき は、 その 文字 は 改行して から 次 
行の先頭に 印字され ます。 



拡大 印字 モード 解除 0FH 



HT 



CAN 



拡大 （橫 2 倍） 印字 モード を 解除し ます。 



水平タブ 



1 行中で、 設定され た 水平タブで 現在の 位置から 最も 近い 位置まで キヤ リ ッジが 

移動し ます。 水平タブが 設定され ていない 場合 は 無視され ます。 

水平タブ は 設定され たと きの 絶対位置と して 記 « され、 設定 後 印字 モード を 変更 
しても その 位置 は 変化し ません。 



キャンセル 



18H 



この コード を 受信した ときの 行の 印字 データ を 消去し、 受信 位 匿 を その 行の 第 1 
文字 目に します。 ただし、 この コード 以前に 受信した コントロール コード は 消去 さ 
れ ません 0 

また、 何ら かの 印字 条件が 成立し 印字した 場合 は、 受信 位置 は その 行の先頭 とな 
り 重ね 印字 をし ます。 



VFU (Vertical Format Unit) 

VFU と は、 ページ 長、 垂直タブ 位 S を 設定、 実行す る もので、 タブ 位置 は 独立に 
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GS 



RS 



6 つの 場所の 設定が 可能です 。この 6 つの 独立した タブ 位置 は それぞれ テ ヤン ネル 1 
(CH1)、 チャンネル 2(CH2) 〜チャンネル 6(CH6) とよび、 US(lFH+n) によつ 

てこの 実行 を 指定し ます。 
TOF 位置 は VFU がセッ 卜された ときの 受信 位 匿と なり、 VFU のセッ トは 1 ィ 

ンチを 単位と して 行います。 
VFU の データ は 2 バイ 卜で 1 セッ ト です。 また、 VFU の 設定 時には、 第 1 行 目 

と 最終 行 +1 行 目 は 必ず T0F(41H) になり、 これ 以外の 指定 は エラーになります。 
ボトム 領域 は CH1 と CH2 で 指定し ます。 ボトムの 指定 をした 後の チャンネル 設 
定は 無効です。 ページ 長 は 最大 12 インチです。 

： 目の CH1 以降に チャンネル セッ ト がされる と エラーになる ので、 VFU デ一 
タの 設定が 終了したら、 必ず RS を 送出し なければ なりません。 エラーの 発生した お 
点で この シーケンス は 終了し、 VFU を 初期値に し、 以降 は 印字 データと して 受信し 

ます。 

VFIJ の 設定の 詳細 は、 各 プリ ンタの マニュアル を 参照して 下さい。 



VFU 設定の 開始 丄^ 



以後の 受信 デ一 タ を VFU 設定 データと して 受信 します。 



VFU 設定の 終了 



この コードの 受信に より VFU 設定の シーケンス を 終了し ます。 




プリ ンタ バッファ 内の 印字 データ を 印字 後、 VFU でセッ 卜された チャンネル n 

まで 用紙 送り を 実行し ます。 
次の チャンネル n がセッ ト されて いないと き は、 TOF まで 用紙 送り を 実行し ま 

す。 逆 方向 改行 モードに なって いると 逆 方向に 改行し ます。 



US n 行 改行 1 1 FH+n 1 

プリンタ バッファ 内の 印字 データ を 印字 後、 （n-16) 行の 改行 をし ます。 n の 範囲 
は、 17SnS31 で 範囲 外のと き は 無効と なります。 また、 ボトム 領域に かかる と改頁 



531 



笫 7 部 オプションの ！ぉ 辺 装 IS の アクセス 



し、 以後の 改行 は 無視し ます。 逆 方向 改行 モードに なって いると 逆 方向に 改行し ま 
す。 



EOT 



SOH 



外字 登録 データの 終了 



外字 登録 データ を 終了し ます。 外字 登録 数 は TYPE A は 85 文字 以上、 TYPEB 
は 20 文字 以上です。 



グラフィック キャラクタ ーの 指定 [oTh! 



この コード 受信に より 次の 1 バイ 卜が グラフ ィ ック キャラクタと なります。 印字 

ータは グラフ ィ ック キャラクタの 文字コードに 40H を 力 n えた ものと なります。 
この データ が 40H〜5FH の 範囲 外の とき SOH コード は 無視 されます。 
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6.2.3 拡張 制御コード （ESC シーケンス) 



ESC N パイ 力 モードの 設定 



パイ 力 （10CPI) 印字 モードになります。 高速 印字 モードの とき は HS パイ 力、 高 
密度のと き は HD パイ 力になります。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 



ESC H パイ 力 モードの 投定 



ESCN と 同じで、 パイ 力 （10CPI) 印字 モードになります。 高速 印字 モードのと 
き は HS パイ 力、 « 密度のと き は HD パイ 力になります。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 




コンデンス （18CPI) 印字 モードになります。 

他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 




エリート （12CPI) 印字 モードになります。 高速 印字 モードの とき は HS エリート、 
高密度の とき は HD エリートになります。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 



ESC P プロ ポー シ ョナル モードの 股定 



プロ ポー ショ ナル （RS) 印字 モー ド になります。 ANK の キャラクタ 幅 （大きさ） 

が 各 文字に より 異なり、 1 行の 印字 桁 数 は 印字 文字に より 変化し ま すが、 文字と 文字 

の 間隔が 2 ドッ トス ペースと一 定 となる ため バランスの とれた 印字になります。 
マージン、 水平タブ などの 設定 時には、 文字の 大きさ は パイ 力 （10CPI) の 文字 幅 

として 扱われます。 また、 カタ カナ、 ひらがな、 グラフィック のとき は 10CPI とな 
り、 スペース （20H) は （5+2) ドットの 大きさになります。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 
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ESCK 漢字 モード （横 印字) 



漢字 横 害き 印字 モードになります。 以後、 テキスト データ は 漢字 コードと して 受 

信され ます。 漠字 コード は 2 バイ トで 指定し、 それぞれ 20H〜7FH の 範囲で なけれ 
ばな りません。 また、 第 1 バイ トが 20H 未满 のとき は コントロール コードと なり、 

次の 1 バイ トが第 1 バイ ト になります。 そして、 第 2 バイ 卜が 20H 未满 または 80H 
以上のと き は データ を 無視し ます。 半角 文字 も 漢字 印字と 同様に 行います。 半角 コ一 

ドの 範囲 は 002OH〜0OFFH になります。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モー ドは 解除され ません rt 



ESCt 漢字 モード （縱 印字） の投定 



澳字縱 害き 印字 モードになります。 半角 文字の 縦書き は、 ESChl で縱 害き 指定 
を しないと 横書きで 印字し ます。 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 




7 口 ポー ショ ナル モードお よび 澳字 モード 時の み 有効と なり、 その他の 印字 モ一 

ド では 無効になります。 この コード を 受信す ると、 現在の 横ドッ ト ピッチの n ドッ 
ト /120 インチ、 n ドッ ト /160 インチ、 n ドッ ト /180 インチ （n は 1〜8) のい ずれ 

かの スペースが 挿入され ます。 n が 0 のとき は コード を 無視し、 9 以上のと き は ESC 
シーケンスと 見なします。 

この 指定 は 文字 単位で あ り、 コー ド 受信 後す ベての 文字 間に 揷入 される こ と は あ 
り ません。 拡大 印字 モードの 場合 は それぞれが 2 倍の ドッ トス ペースになります。 



ESC S 8 ドット ビット イメージ モードの 投定 [ lBH+53H+n3n2 n l n 0+ イメージ データ 



fee ドッ トビ ッ 卜 イメージ モードになります 0 4 バイ トの データ （n3n2nln0) によ 
り、 ビット イメージの バイト 数 を 表します。 

n3n2nl n 0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です。 なお、 指定 バイ 
ト 数の データ を 受信す ると、 自動的に ドッ ト 対応 グラフィック 以前に 指定され てい 
る キャラクタ モードに 復帰し ます。 
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ESC 



1 6 ドット ビット イメージ モードの 設定 lBH+49H+ n 3n2nl n 0+ イメ-ジ デ-タ 



縦 16 ドッ トビ ッ ト イメージ モードになります。 4 バイ トの データ （n3n2nln0) に 
より、 ビッ ト イメージの バイ ト数を 表します。 ただし、 縱 16 ドッ ト ビッ ト イメージ 
モードで は、 2 バイ 卜で 1 ドッ ト列 となる ので、 （n3n2nln0)x2 が データ バイ ト 数で 



す 



0 



n3n2nln0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です。 なお、 指定 ドッ 
ト列 数の データ を 受信す ると、 自動的に それ 以前に 指定され てい 



ドに復 滞し ます 



o 



ESC J 



注 意 



24 ド 




—ジ モードの 設定 lBH+4AH+n3 n 2 n lnO+ イメージ デ-タ 



縦 24 ドッ トビ ッ ト イメージ モードになります。 4 バイ 卜の データ （n3n2nln0) に 
より、 ビッ ト イメージの バイ ト数を 表します。 ただし 、縦 24 ドッ トビ ッ ト イメージ 
モードで は、 3 バイ トで 1 ドット 列と なる ので、 （n3n2nln0)x3 が データ バイ ト 数で 



す 



0 



n3n2nln0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です。 なお、 指定 ド ッ 
ト列 数の データ を 受信す ると 自動的に それ 以前に 指定され ている キャラクタ一 モー 
ドに 復帰し ます。 

ビッ ト イメージ モードの n3n2nln0 は 10 進 4 桁の 数字で、 各 n は 30HSnS39H の 範囲 
でなければ なりません。 



ESC V 




ージ リピート 



!BH+56H+n3n2n1nO+D1 



D1 という 8 ドッ 卜の データ を n3n2nln0 で 示される 回数 だけ 緣り 返して 印字し 
ま す。 n3n2nln0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です。 ヘッド ピン 

に対する ドット 対応 は、 ESCS と 同じです。 



ESC W 




ージ リピート 



!BH+57H+n3n2nlnO+DlD2 



D1D2 という 16 ドッ トの データ を n3n2nln0 で 示される 回数 だけ 操り 返して 印字 



します。 n3n2nln0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です 

へッ ドビンに 対する ドッ ト 対応 は、 ESC I と 同じです。 



o 
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ESC U 24 ドット ビット イメージ リピート LlBH+56H+ n 3n2nl n 0+DlD2D3 : 

D1D2D3 という 24 ドッ トの データ を n3n2nln0 で 示される 回数 だけ 繰り返して 
印字し ます。 n3n2nln0 は 必ず 4 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 0001〜9999 です。 
へッ ドビンに 対する ドッ ト 対応 は、 ESC J と 同じです。 



ESC F ドット アドレッシング lBH+46H+n3n2nlnO 



—時 的な ド ッ ト スペースの タブ （ド ッ ト アド レツ シン グ） を 行います。 4 バイ トの 
データ （n3n2nln0) により、 ドット アドレッシングの 位置 を 指定し ます。 ドット ァ 
ド レツ シン グは レフ ト マージン （LM) 位置 を 0 と した 相対 ァ ドレスで 行います。 現 
在の 受信 位置よ り も 小さな ドッ ト アドレッシング は 無効になります。 



ESC A 1/6 インチ 改行 



改行 幅 を 1/6 インチに します。 電源 投入 時 は、 この 改行 幅と なって います 
他の 改行 指定 コード を 受信す るまで この 指令 は 解除され ません。 



o 



ESC B 1/8 インチ 改行 1BH+42H 



改行 幅 を 1/8 インチに します。 

他の 改行 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 ただし、 画面 
コピー モードに おいて、 SUBA、 SUB B では 24/180 インチ、 SUBC、 SUB D、 
ESC D では 16/180 ィ ンチ 改行になります。 



ESCT n/ 120 インチ 改行 また は n/ 1 80 インチ 改行 |ー1 BH+54H+nlnOJ 

改行 幅 を 指定され た 基本 改行 ピッチの 1/120 インチ または 1/180 インチ 単位で 
任意に 設定し ます。 nlnO の 範囲 は 0Snln0S99 です。 ESC D、 ESCM モードで は 
1/180 インチに 固定され ます。 1/120 インチ、 1/180 インチの 切り換え は、 SUB G、 
SUB F で 行います。 

他の 改行 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 



6 章 24 ト' ット; 》宇7^ ンタ 



ESC ( 水平タブ セット 



!BH+28H+n2nlnO+2CH+- • • 2EH 



任意の 所に 水平タブ （HT) を セットし ます。 HT は 最大 36 ケ 所まで 指定で きま 
す。 指定 後、 HT(09H) を 送信す る ことにより、 キャリッジ は HT 設定 位置まで 進 
みます。 

HT は 設定 時の 印字 モード （パイ 力、 エリート、 コンデンス、 プロ ポー ショ ナル、 
漢字） の 文字 幅で 設定され ます。 設定 後、 印字 モード を 変更し、 文字 幅が 変更して 
も 設定 位置 は 変化し ません。 設定 位置 は、 レフト マージン を 基準に、 左端の 文字 を 
1 とし 3 桁の 10 進数で 表します。 また、 2CH で 継続され、 設定 終了 コードと して 
2EH で 閉じて 設定され ます。 

ただし、 第 1 桁 目に 設定す る こと はでき ません。 



ESC ) 水平タブ 部分 ク リア [jBH+29H+ n 2 n lnO+2CH+〜2EH 



設定され た 水平タブ （HT) を 部分的に ク リアし ます。 HT を 設定した 印字 モード 
で 解除して 下さい。 設定 時の 印字 モードと 異なる 印字 モードに て 解除した 場合 は 解 
除で きない ことがあります。 解除 位 II は、 レフト マージン を 基準に、 左端の 文字 を 
1 とし 3 桁の 10 進数で 表します。 



また、 2CH で 継続され、 解除 終了 コードと して 2EH で 閉じて 解除され ます。 



ESC 2 水平タブ オール クル ァ 



設定され た 水平タブ （HT) を 全て 解除し ます。 以後、 HT (09H) を 受信しても 
HT 動作 を 行いません。 



アンダーライン 開始 指令 コードです。 この コード 受信 後 は、 全ての 印字 モードに 
対して アンダーライン を 印字し ます。 アンダー ライ ン 解除 指令 コード を 受信す る ま 
で、 この モード は 解除され ません。 アンダーラインの 位!！ は、 印字 後 2/220 インチ 
改行し、 へッ ド 23、 24 ピン を 使用して 印字し ます。 水平タブ による 移動に 対して は 
アンダーライン は 印字され ません。 ESC F による 受信 位置の 移動に 対して は アン 
ダ一 ラインが 付加され ます。 

アンダー ライ ン のドッ ト ピッチ は、 HD 印字 中 は 1 ハ 80 ィ ンチ、 HS 印字 中 は 1/ 
90 インチになります。 




ESC X アンダーライン 開始 



1BH+58H 
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ESC Y アンダーライン 解除 



この コード 受信 後、 アンダーライン 印字 は 解除され ます。 



ESC L レフト マージンの 設定 




レフト マージン を 設定し ます。 マージン 幅 は、 現在の 印字 モードの 文字 幅 単位で 

設定され ます。 3 ケタの 10 進数 （n2nln0) で マージン 幅 を 指定し ます。 

なお、 プロ ポー ショ ナル モードの とき は、 パイ 力と 同様の 文字 幅になります。 他 
の レフト マージン 設定が 行われる まで 印字 開始 位 直 は 変化し ません。 電源 投入 時に 

は レフト マージン は 「000」 になります。 

レフ 卜 マージンの 設定 は ホーム ポジション を 基準に 設定され、 設定 後の 印字 領域 
が 72 ドッ 卜/ 180 インチ 未澜 のとき と、 ライ 卜 マージン を 越える 場合 は 無視され ま 
す。 



ESC I ライト マージンの 設定 I lBH+2FH+ n 2nlnO 



ライ ト マージン を 設定し ます。 マージン 幅 は、 現在の 印字 モードの 文字 幅 単位で 

設定され ます。 3 ケタの 10 進数 （n2nln0) で マージン 幅 を 表します。 

なお、 プロ ポー ショ ナル モードの とき は、 パイ 力と 同様の 文字 幅になります。 他 
の ライ 卜 マージン 設定が 行われる まで 設定され た ライ ト マージン は 解除され ませ 
ん。 

ライ トマ 一 ジンの 設定 は ホーム ポジション を 基準に 設定され、 設定 後の 印字 領域 

力 《72 ドッ ト /180 ィ ンチ 未満の 場合に、 レフ ト マージン を 解除 すれば 72 ドッ ト以 
上の 印字 領域が とれる とき は、 レフ 卜 マージンが 解除され ます。 

また、 レフ ト マージン を 解除しても 72 ドッ ト 以上の 印字 領域が 確保で きないと き 
は、 この 指定 は 無視され ます。 

指定が 印字の 最大 桁 数 を 越えて いると き、 または 等しい とき はこの 指定 は 解除 さ 
れ ます。 

ESC * 外字の 登録 （16X16) I !BH+2AH+nlnO+dld2+~+04H I 



16X16 ドッ 卜の 外字 を 登録し ます。 外字 機能 を 使う ことにより、 自由な 文字 を 印 
字す る ことができます。 
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外字 文字の ドッ ト は縱、 横 16X16 ドッ トで 構成され る ドットマトリックス を 
24X24 ドット マ トリ ックス に 変換して 登録し ます。 外字 ロードの 害 式 は 次のように 
なります。 



1 ESC 


* 


nl | n2 


dl 


d2 




EOT 




外字 ァ 
ドレス 


L 外字 データ （32 バイ ト =1 文字 分） 





nlnO により 外字 を 定義す る 漢字 コード を 指定し ます。 nlnO の 範囲 は それぞれ 
20H〜7FH の 範囲で 指定で き、 外字が 定義され ると、 その 漢字 コードに 対して は定 
義 した 外字 を 印字し ます。 定義が 解除され ると 漢字 ROM 中の その コードに 対応し 

た データ を 印字し ます。 
2921H〜297EH、 2A21H〜2A7EH、 2B21H〜2B7EH の ヱ リ ァは 半角 文字 ェ リ ァ 

です ので、 24X24 ドット マト リ ックス に 変換され た 1〜12 ドッ ト 列までの データし 
か 印字され ません。 ただし、 登録す る 場合に は、 32 バイ 卜の データが 必要です。 16 

ビッ ト ドッ 卜 対応 グラフ ィ ックと 同じ 要領で データ を 作成して 下さい。 

EOT (04H) は 外字の ロード を 終了す る コードで すが、 なくても 自動的に 外字 登 
録 シーケンス を 終了し ます。 



ESC + 外字の 登録 （24X24) 



1 BH+2BH+nl nO+dl d2+ 〜十 04H 



ドット 構成が 24X24 の 外字の 登録 をし ます。 nlnO の 2 バイ 卜が 外字 登錄ァ ドレ 
ス です。 そして、 それに 統く 72 バイ ト が登錄 データです。 外字 ロードの 害 式 は 次の 

ようになります。 





+ 


nl 


nO 


dl 


d2 




d72 


eot| 








外字 ァ 
ドレス 


- ^データ （72 パイ ト =1 文字 分） 







nlnO により 外字 を 定義す る澳字 コード を 指定し ます。 nlnO の 範囲 は それぞれ 
20H〜7FH の 範囲で 指定で き、 外字が 定義され ると、 その 漢字 コードに 対して は定 
義 した 外字 を 印字し ます。 定義が 解除され ると 澳字 ROM 中の その コードに 対応し 

た データ を 印字し ます。 

2921H〜297EH、 2A21H〜2A7EH、 2B21H〜2B7EH (TYPEB は 7621H 
〜7633H) の エリア は 半角 文字 エリアで すので 24X24 ドッ トの 1〜12 ドット 列まで 

の データし か 印字され ません。 ただし、 登録す る 場合に は、 72 バイ トの データが 必 
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要です。 24 ビッ 卜 ドッ ト 対応 グラフィックと 同じ 要領で データ を 作成して 下さい 
EOT (04H) は 外字の ロード を 終了す る コードで すが、 なくても 自動的に 外字 
録 シーケンス を 終了し ます。 



ESC D 1 /90 インチ イメージ 印字 モード 指定 （コピー モード) 



ドッ ト列 印字 モードに おける 基本 ドッ ト列 ピッチ を 1440 ドッ ト /8 ィ ン チに設 
定 します。 ただし、 ESCS(8 ドッ ト ビッ ト イメージ モード） の 場合 は 基本 ドッ ト列 
ピッチ は 720 ドッ ト /8 インチに なり、 MSX の 画面 を 印字す る 際に 、縦と 横の 比率 
が 1 ： 1 に 修正され ます。 

この モード は 他の 基本 ドット 列 ピッチ 指定 （SUBA、 SUB B, SUB D) を 受け 
るまで 解除され ません。 



ESCM 1/180 インチ イメージ 印字 モ-ド 指定 (コピー モ―ド 解除) 



ドッ ト列 印字 モードに おける 基本 ドッ ト列 ピッチ を 1440 ドッ ト /8 ィ ン チに設 

定 します。 この モード は 他の 基本 ドット 列 ピッチ 指令 （SUB A、 SUBB、 SUB D) 
を 受ける まで 解除され ません。 



ESC R キャラクタ リピート |lBH+52H+n2nlnO+D 

指定され た キャラ ク タを 指定され た 数 だけ 印字し ます。 3 バイ 卜の データ 
(n2nln0) でリ ピート 数 を 指定し、 次の 1 パイ ト D は 印字したい キャラクタ を 指定し 
ます。 n2nln0 は 必ず 3 桁の 10 進数で、 その 範囲 は 001〜999 です。 

D が コントロール コードだった とき は、 以前の 設定 は 無効と なり その コードが 実 
行され ます。 この 命令 は、 漢字 印字 モードの とき は 無効です。 

ESC! 強 W 印 宇 モードの 指定 IJBH+21HJ 

強調 印字 モードに 指定され ます。 強調 印字 は 1 度 印字し、 また その上 を 再度 印字 
する ことな どに よ り 行います。 

この 指定 は、 全ての 印字 モードに 対し 有効で、 解除 指令 コードが 受信され るまで 
強調 印字が 統 けられます （イメージ 印字に 対しても 有効)。 



540 



6 章 24 ドット 澳字 7^ ンタ 



ESC" 強調 印字 モード 解除 



強調 印字 モ ― ド 解除 モ ードを 解除し ます。 



ESC > 片方 向 印字 モード 指定 



全ての 印字 モードで、 印字 方向が 左から 右の 片方 向 印字になります。 この モード 
は 片方 向 印字 モー ド 解除 コード を 受信す るまで 統 きます。 



ESC] 片方 向 印字 モード 解除 



1BH+5DH 



片方 向 印字 モード を 解除し、 双方 向 最短距離 印字に します。 



ESCf 順 方向 改行 モード 



改行 方向 を頓 方向と します。 全ての 改行 動作 （VFU、 改行 スィッチ、 改頁ス イツ 
) に対して 有効になります。 電源 投入 時 はこの モードに なって います。 
逆 方向 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 



ESCr 逆 方向 改行 モード 



改行 方向 を 逆 方向と します。 改行 スィッチ、 改頁 スィッチ に対して は 無効に なり 



ます 



o 



順 方向 改行 指定 コード を 受信す るまで この モード は 解除され ません。 



ESC a 用紙の 排出 吸入 




この コード は ACSF 時の み 有効で、 用紙の 排出 吸入 動作 を 行い ま す （FF コードと 



同じ) 



o 



ESC b 用紙の 排出 



この コード は ACSF 時の み 有効で、 用紙の 排出 動作 を 行い ま す。 バ ッ ファ 内に 印 
字 データが あるとき は、 データ を 印字 後、 排出 を 行います。 ただし、 用紙がない と 
き は 吸入 後、 印字して 排出し ます。 
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ESCCS スーノ く 一スクリプト モード 



1BH+43H+53H 



ーバ一 スクリプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/ ィ ンチ です 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



ESCCs サブ スクリプト モード 



1BH+43H+73H 



サブ スクリプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/インチです 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



o 



ESC s 1 スーメ く 一 スクリプト モード 



1BH+73H+31H 



一 ノヾー 



リプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/インチです 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



o 



ESCs2 サブ スクリプト モード 



1BH+73H+32H 



サブ スクリプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/インチです 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



ESCh 〗 半角 文字 縦 印字 指定 



1BH+68H+31H 



半角 文字の 縱 印字 を 行います。 この 指定 は澳字 モード （縱 印字） 時に おいての み 
有効です。 



ESChO 半角 文字 縱 印字 解除 



1BH+68H+30H 



半角 文字の 縱 印字 を 解除し、 半角 文字 を 横 印字に します。 



半角 組 文字 縱 印字 指定 



漢字 モード （縦 印字） 時で さらに 半角 縦 印字 モード 中、 この シーケンスに 統く半 

角 2 文字 を ペアで 縦 印字し ます。 この 指定 は 半角 2 文字 を 印字 後、 自動的に 解除 さ 
れ ます。 また、 半角 文字が 1 文字の 場合 は ただちに 解除され ます。 
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ESC e nl n2 文字 拡大率 指定 



lBH+65H+nl+n2 



文字 拡大率 指定 を 表します。 nl、 n2 は 選択 数値 パラメータで 文字の 大きさ を 指定 
します。 単位 は n 倍で、 nl は 縦 方向の、 n2 は 横 方向の 倍率 を 指定し ます。 nl、 n2 と 
も 1 (31H) または 2 (32H) が 指定 可能です。 



ESCdn ドラフト モードの 切り換え 




直 パラメータで パラメータ によ 



o 



o 



ドラフト モード の 指定、 解除 を 選択し ます。 n 
り ドラフ ト 印字 モードと 通常の 印字 モード を 選択す る ことができます。 ドラフ ト印 

字 モー ドは 印字 品質 を 落とす こと により、 高速に 印字す る ことができ ます 
n の LSB (Least Significant Bit) により 以下の モードが 選択で きます 
LSB= 1 31H 高速 印字 文字 
LSB = 0 30H 高密度 印字 文字 （通常 印字 モー ド） 
ソフ トウ エアが この コマンド を 使用す る 場合、 この コマンド をサ ポー ト していな 
い プリ ンタに 余分な 文字 を 印字 させない 為に、 以下の コマンド を 使用す るよう にし 

てくだ さい。 

ドラフト 印字 CR ESC d CR(ODH) 

通常 印字に 復帰 CR ESC d CANU8H) 



ESC c 1 ソフトウェア リセット 



プリ ンタを 初期 状態に します 



o 




ESCCJ JIS モードの 指定 



1BH+43H+4AH 



1983 年度 版 JIS コードの モード 指定 を 行います。 JIS モードで は、 コード 体系 は 
JIS に 準拠し ます。 



ESCCj JIS モードの 解除 




MSX の モー ド 指定 を 行います。 MSX モー ド では、 コード 体系 は MSX 本体の 取 

扱 説明書な どの 漢字 コード 表に したがって 下さい。 

MSX 漢字 コード 表 は 1979 年 版 JIS の スーパー セットに なって います。 1983 年 版 
JIS と は 1 区と 2 区、 8 区が 異な ります。 
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ESC @ 紙 送りの バック ラッシュ 除去 



紙 送りの バック ラッシュ を 除去し ます。 



ESC x 漢字 フォントの 転送 



漢字 フォント を 転送し ます （割り込み なし) 



o 



ESC y 漢字 フォントの 転送 



漢字 フォント を 転送し ます （割り込み 有り） 



o 



ESCCa A4 用紙の 印字 



A4 用紙への 印字 モ ード になり ま す。 



ESC C b B4 用紙の 印字 



1 



3H+62HJ 



B4 用紙への 印字 モー ド になります 



o 



ESCCt 葉 害 縱揷入 時の 紙 送り 初期化 



1BH+43H+74H 



葉書 縱揷入 時の 紙 送 り を 初期化 します。 



ESCCy 葉 害 横 禅 入 時の 送り 初期化 



1BH+43H+79H 



紫 离橫揷 入 時の 紙 送り を 初期化し ます 



o 



ESCCT テスト 印字 モード 



1BH+43H+54H 



テスト 印字 モードになります 



o 



ESC 




1BH+70H+60H 



漢字 モードで 英数 記号の 印字 を 標準 書体 （明朝体） に 設定し ます 



o 
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ESC p a —漢字 モードで 英数 記号の 印 宇 を ポエム 体に 投^ 



1BH+70H+61H 



漢字 モードで 英数 記号の 印字 を ポエム 体に 設定し ます。 



ESC p b —漢字 モードで 英数 記号の 印字 をデコ 体に 股定 



漢字 モードで 英数 記号の 印字 をデコ 体に 設定し ます 



1BH+70H+62H 



o 



ESCp (：〜 ESCp— 予約 




漢字 モードでの 英数 記号の 印字 を マルチ フォント 化する ために、 「ESC p b」 
(HEX コードの 1B + 70 + 63) から 「ESCp」 （HEX コードの 1B + 70 + 7E) まで 
は 予約し ます。 



ESC p @ 漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を 標準 害 体に 設定 MBH+70H+40H 



澳 字 モードで 平、 片仮名の 印字 を 標準 書体 （明朝体） に 設定し ます。 



ESCp A 漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を ポエム 体に 設定 




漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を ポエム 体に 設定し ます。 



ESCpB 漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を かしこ 体に 設定 




漢字 モードで 平、 片仮名の 印字 を かしこ 体に 設定し ます。 



ESCpC ：〜 ESCp— 予約 




漢字 モードでの 平、 片仮名の 印字 を マルチ フォント 化する ために、 「ESC p Bj 
(HEX コードの 1B+70+43) から 「ESCp」 （HEX コードの 1B+70+5F) まで 



は 予約し ます 



o 
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ESCpZ 漢字 モードでの 印字 をす ベて 標準 害 体に 設定 



1BH+70H+5AH 



漢字 モードでの 印字 をす ベて 摞準害 体 （明朝体） に 設定し ます 



o 



ESCpO 一文字 飾り 印字の 解除 



1BH+70H+30H 



文字 飾り 印字 を 解除し ます 



o 



ESCpl 白 抜き 印字の 設定 



すべての 印字 を 白 抜きに します 



o 



1BH+70H+31H 



ESC P 2 ー斜体 印字の 設定 



すべての 印字 を斜 体に します。 



ESC P 3 太字 印字の 設定 



1BH+70H+32H 



1BH+70H+33H 



すべての 印字 を 太字に します。 太字 は 基本 フォン 卜 パターンと 1 ドット シフ ト さ 

せた パターンの OR を 取ります。 そのため、 強調 印字と は 異なります。 



ESCp4〜ESCp? 予約 



1BH+70H+34H〜3FH 



文字 飾り 印字の ために、 「ESCp4」 （HEX コードの 1B + 70+34) から 「ESC p 
？ j (HEX コードの 1B+70+3F) まで は 予約し ます。 



ESC p ！〜 ESC p I —予約 



1BH+70H+21H〜2FH 



文字 飾り 印字の ために、 「ESCp ！」 （HEX コードの 1B + 70+21) から r ESCp / 
(HEX コードの 1B+70 + 2F) まで は 予約し ます。 
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6么4 拡張 制御コード （SUB シーケンス) 



SUB A 960 ドット / 8 インチ 基本 ドット 列 ピッチ 



ビッ 卜 イメージ モードに おける 基本 ドッ ト列 ピッチ を 960 ドッ ト /8 インチに 設 
定 します。 

この モード は 他の 基本 ドット 列 ピッチ 指令 SUB B、 SUBC、 SUBD を 受ける ま 



で 解除され ません 



o 



SUB B 1 280 ドット / 8 インチ 基本 ドット 列 ピッチ 



ビット イメージ モー ド における 基本 ドッ ト列 ピッチ を 1280 ドット /8 インチに 
設定し ます。 

この モード は 他の 基本 ドッ ト列 ピッチ 指令 SUB A、 SUBC、 SUBD を 受ける ま 
で 解除され ません。 



SUB C 1440 ドット / 8 インチ 基本 ドット タ IJ ピッチ 



ビット ィ メ一 ジモ一 ド における 基本 ドッ ト列 ピッチ を 1440 ドッ 
投定 します。 

この モード は 他の 基本 ドッ ト列 ピッチ 指令 SUB A、 SUBB、 SUBD を 受ける ま 



で 解除され ません 



o 



SUB D 720 ドット / 8 インチ 基本 ドット 列 ピッチ 



8 ドッ ト 対応 グラフィックの 基本 ドッ ト列 ピッチ を 720 ドッ ト /8 インチと し、 他 
の 印字 モードに おける 基本 ドッ ト列 ピッチ を 1440/8 インチに 設定し ます。 

この モード は 他の 基本 ドット 列 ピッチ 指令 ESCM、 ESC D. SUB A. SUB B、 
SUB C を 受ける まで 解除され ません。 



SUB F 1 20 インチ 改行 ピッチ モード 



この コード を 受信す ると、 以後 ESC T における 改行 ピッチ コマンドの 基本 改 fr 
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ピッチが 120 インチになります。 

この モード は SUBG (180 ィ ンチ 改行 ピッチ) 
せん。 



ンドを 受ける まで 解除され ま 



SUB G 1 80 インチ 改行 ピッチ モード 



この コード を 受信す ると、 以後 ESC T における 改行 ピッチ j マンドの 基本 改行 
ピッチが 180 インチになります。 

この モード は SUB F (120 インチ 改行 ピッチ） コマンド を 受ける まで 解除され ま 
せん。 



SUB 1 外字 登録 部分 ク リア 




2 バイ 卜の 漢字 コード （nlnO) 上に 登録され た 外字 をク リアし ます。 

外字 登録が ク リアされ た 場合、 その コードが 内部に 実装され ている 漢字 ROM の 
データ エリア 内の コードで ある 場合に は、 澳字 ROM の 内容が 選ばれます。 

nlnO によって 指定され た 外字が 登錄 されて いないと き は、 この コード は 無視され 
ます。 



SUB 2 外字 登録 オール ク リア 



登録され ている 外字 データ を 全て ク リアし ます 



o 



SUB U スーパー スクリプト モード 



スーパー スクリプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/インチです 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



o 



SUB L サブ スクリプト モード 



サブ スクリプト モード 印字 を 行います。 文字 幅 は 20 文字/インチです 
他の 印字 指定 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません n 



o 
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SUB V 縱 拡大 印字 モード 指定 



全ての 印字 モードで、 文字 を縱 方向に 2 倍に 拡大して 印字し ます。 この モード は、 
上側の データ を 印字して、 15/120 インチ 改行 後 下半 分 を 印字し ます。 

この 改行に 対する 補正 は 行わない ので、 ユーザー は プログラム によって その 補正 
をし なければ なりません。 

縦 拡大 印字 解除 指令 コード を 受信す るまで この コード は 解除され ません。 



SUB W 縱 拡大 印字 モード 解除 



指定 さ れた縦 拡大 印字 モ ードを 解除し ます。 



SUBQ 漢字 ドット ピッチ 24 




漢字 1 文字 を 横 24 ドッ ト ピッチ モードに します。 文字 幅 は 7.5 文字/インチ とな 
り、 1 行 60 文字の 印字が できます。 半角 文字の 場合、 12 ドット ピッチになります。 

他の 漢字 ドット ピッチ モード （SUBN、 SUB E. SUB P) が 指定され るまで こ 
の モード は 解除され ません。 



SUB N 漢字 ドット ピッチ 27 



漢字 1 文字 を 横 27 ドッ ト ピッチ モードに します。 文字 幅 は 6.66 文字/ ィ ンチと 
なり、 1 行 53 文字の 印字が できます。 半角 文字の 場合、 13 または 14 ドット ピッチ 

になります。 

他の 漢字 ドット ヒッチ モード （SUBQ、 SUB E. SUB P) が 指定され るまで こ 
の モード は 解除され ません。 



SUB E 漢字 ドット ピッチ 30 




漢字 i 文字 を 横 30 ドッ ト ピッチ モードに します。 文字 幅 は 6.0 文字/インチ とな 
り、 1 行 48 文字の 印字が できます。 半角 文字の 場合、 15 ドット ピッチになります。 
他の 漢字 ドット ピッチ モード （SUBQ、 SUB N. SUB P) が 指定され るまで こ 



の モード は 解除され ません 



O 
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SUB P 漢字 ドット ピッチ 36 



漢字 1 文 乎 を 横 36 ドッ ト ピッチ モードに します。 文字 幅 は 5.0 文字/インチ とな 
り、 1 行 40 文字の 印字が できます。 半角 文字の 場合、 18 ドット ピッチになります。 

他の 漢字 ドット ヒッチ モード （SUBQ、 SUBN、 SUB E) が 指定され るまで こ 
の モード は 解除され ません。 



SUB 0 「0」 字体の 切り換え 



「0」 字体 を 「0」 から r 0」 に 切り換えます 
わりません。 



o 



度 切り換え ると 電源を切 るまで 換 



SUB a インク リボン 交換 位置への 移動 



インク リボ ンの 交換 位置へ 移動 します。 



SUB b キャリッジの 初期化 



キャリッジの 初期化 を 行ないます 



o 
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6.2.5 拡張 制御コード （STX シーケンス) 



STX P 害 式 印字 モード 設定 



害 式 印字 モードになります。 この 命令が 設定され ると、 プリンタの メモリ 上の 各 

(の 設定 は、 外字 ロード を 除いて ク リアされ ます。 また、 データ エリアと して 外字 
ロード エリアの一 部 を 使用す るた め、 5 文字の 外字 データが 消滅す る ことが ありま 

す。 

この コマンド は 害 式 印字 モー ド時は 無視され ます。 



STX H へッ ドの 水平 位置 移動 |02H+48H+n1+n2 

へッ ドの 位置 を 印字の 左端 （ホーム ポジション） より、 nlx256 + n2 ドッ ト 目に 移 
動させます。 パラメータの 範囲 は nlx256+n2S1439 (単位 は 1 / 180 インチ） で、 
範囲 外のと き は 無視され ます。 



STX V ヘッド 垂直 位置 移 




へッ ドを TOF より、 nlx256+n2+63 の 位置へ 移動させます。 パラメ 一 
は、 15Snlx256 + n2S1319( 単位 は 1/120 インチ） で、 パラメータの 範囲が 15 よ 
り 小さい 場合 は 15 に 設定され、 1320 以上のと き は コマンド を 無視し ます。 



STX R 害 式 データの ダウンロード 1 02H+52H+l+Si+ n n+ni2+mi1+mi2 1 

1 個の 書式 デー タを ダウンロード します。 1 ケ 所の 害 式デ一 タ は、 下記の ように 5 
パイ 卜で 構成され ます。 

1 害 式 データの 個数 

Si 下位 4 ビットで、 ドット スペース を 表し、 上位 ビット は 無視 

nil、 ni2 登録の 垂直 位置 （単位 は 1/120 ィ ンチ） 
mil. mi2 登録の 水平 位置 （単位 は 1/180 インチ） 

(卜 1、 2、 、 I 一 1、 1) 

以前に 登録の あった 書式 データ はク リアされ ます。 
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、° ラメ一 



、 



1 お 60 

63^nilx256+ni2^1319 

0^milx256+mi2S1439 

















t 

63/120 インチ 
1 







で、 1 が この 範囲 外のと き、 コマンド は その 時点で 終了し、 無視され ます。 位置が 指 
定 範囲 外のと き は、 その 最大値、 最 /J 、値に セットし ます。 



STX Q センタリング 位置の 指定 [02H+51 H+nl+n2 1 

キャリッジ を 印字の 左端より （nlx256+n2) ドットの 位置 （センタリング 位置) 
へ 移動し ます。 そして、 以後の 用紙 吸入お よび OFF LINE 時に キヤ リ ッジを 設定 さ 
れた センタ リ ング 位置へ 移動し ます。 

パラメータ 範囲 は、 0Snlx256 + n2S1439 (単位 は 1 八 80 インチ） であり、 範囲 
外の 指定 は 無視され ます。 



STX T テスト 印字 指定 



すでに ダウンロードされ ている 書式 データの テス ト 印字 を 行います。 テスト 印字 
と は、 害 式 データ 登 胃に 従い、 登録番号 を 印字 開始 位置に 印字し ます。 また、 登 



ドッ トス ペース 数 を 印字し ます 



o 



ただし、 印字 登録が されて いないと き はこの コマンド を 無視し ます 



o 



24+n ドット （スペース） 




ドット スペース 数 



印字 開始 位 匿 



STXKn 葉 害 印字 指定 L02H+4BH+^" 

葉 害 印字 指定 を 行います。 n は 1 バイ 卜の コードで、 各ビッ トは ディ ップ スィッチ 

の 各 設定に 対応し ます。 この コマンド により バッファ 内の データ をク リアし、 葉 害 
モードと して リセ ッ ト 処理 を 行います。 



552 



6 車 24 ドット 漢字 ンタ 



ここで、 ディ ッ ブス ィ ツチの データ n の MSB〜LSB は 下図の ようになります。 



1 で r 0」 印字。 0 で 「0j 印字 

1 で 5 行 目の 《 拡大 印字 を 行う。 

0 Tff なわない。 

1 で 6 行 目の 縦 拡大 印字 を 行う。 

0 Tff なわない。 

1 で 差出人 住所 登 鋒な し。 0 であり。 
1 で 横 禅入縱 印字。 0 で 縱禅入 横 印字。 
1 で SP (20) H を 有効。 0 で饑 効と する。 
1 で 漢字 《 書 専用 文字 使用。 0 で 未使用。 



X は 未定義で、 マスクして 無視され る。 



(5 文字 分) 



o 



STX I イニシャル リセット 



ノ 



ぐ ッファ 内の 全 印字 データお よび 全ての 設定 を 初期 状態に 戻します 



o 



この コマンド により 電源 再 投入と 同じく、 害 式 モード、 はがき モード、 減 音 モー 



ドはク リアされ 標準 モードになります。 
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6.2.6 拡張 制御コード （FS シーケンス） 

FS B ドット スペース コント □ ール I1CH+42H 



漢字 印字に おける 文字 ピッチ を 32 ドッ ト または 36 ドッ 卜に します。 この モード 
は 漢字 文字 ピ ッ チ 指定 （SUB コマンド 参照） よりも 優先し ます。 受信 時の モードに 
より 下記の ようになります。 



ハードコピー モード 





前 スペース 


中 ドット 


後ろ ペース 


SUB A モード 


6 


24 


6 


SUB B モード 


6 


24 


6 


SUB"—' 


3 


24 


5 


SUB D モード 


3 


24 


5 


画 ネイティブ モード 




前 スペース 


中 ドット 


後ろ ペース 


SUB A モード 


6 


24 


6 


SUB B モード 


6 


24 


6 


SUBC モード 


6 


24 


6 


SUBD モード 




24 


5 



この 指定 は 他の 漢字 文字 ピッチ 指定 または、 FS A を 受信す ると 解除され ます。 

FS A ドット スペース コントロール 解除 MCH+41H 



FS B による ドット スペース 指定 を 解除し ます。 
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6.2.7 印字 モードに 関する 注意 

(ESC N、 ESC H、 ESC E、 ESC Q、 ESC P) 

以下に あげる ESC シーケンスが ハードウェアの 制約な どに より、 やむをえず サポート できな 
い 場合、 次の 点に 注意して ください。 • 

ESC N、 ESC H、 ESC E、 ESC Q、 ESC P 

これらの ESC シーケンス は 印字 モードの 選択 だけでなく、 澳字 モードの 解除に も 使用され る 
可能性が あります。 もし、 やむをえず サポート できない 場合で も、 漢字 モードの 解除 は 必ず 行つ 

て 下さい。 



6,2.8 イメージ 印字 



SUB モード 



ESC モード 



ドッ トビ ツチ 



使 m ドッ ト 



ESC F 

ト，ッ ト アドレッシング） 



SUB A 

モード 



ESC V 

(8 ビッ ト ドッ ト列リ ビート） 
ESCS 

(8 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ッ ク） 
ESC W 

(16 ビッ ト ドッ ト列リ ビート） 
ESCI 

(16 ビット ドット 対応 グラフィック） 
ESC U 

(24 ビッ ト ドッ ト列リ ビート） 
ESC J 

(24 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 



960 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



960 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



960 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



24 ド ッ ト 



24 ド ッ ト 



960 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



960 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 
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SUB モード ESC モード 



； CF 



ピッチ 



1280 



使用 ド ッ ト 



16 ド ッ ト 



SUBB 

モード 



ESC V 

(8 ビッ ト ドッ ト列リ ピー 卜） 
FSC c 

(8 ビッ ト ドッ 卜 対応 グラフ ィ ック） 
ESC W 

(16 ビット ドット 列リ ビート） 
ESCI 

(16 ビッ 卜 ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 
ESC U 

(24 ビット ドット 列 リピート） 
ESCJ 

(24 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 



1280 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1280 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1280 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1280 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1280 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



24 ド ッ ト 



SUB モード 



;C モード 



ドッ トビ ツチ 



使用 ドッ ト 



SUBC 
モード 



ESC F 

(ドッ ト アドレッシング） 
ESC V 

(8 ビット ドット 列 リピート） 
ESCS 

(8 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 
ESC W 

(16 ビッ ト ドッ ト列 リピート） 
ESCI 

(16 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 
ESC U 

(24 ビッ ト ドッ ト列リ ピー ト） 
ESC J 

(24 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフィック） 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 
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SUB モード ESC モード 



ドッ トビ ツチ 



使用 ドッ ト 



SUB D 
モード 



ESC F 

(ドッ 

FSC v 

(8 ビット ドット 列 リピート） 
ESCS 

(8 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 
ESC W 

(16 ビッ ト ドッ ト列 リピート） 
ESCI 

(16 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフ ィ ック） 
ESCU 

(24 ビッ ト ドッ ト列リ ピート） 
ESC J 

(24 ビッ ト ドッ ト 対応 グラフィック） 



720 ド ッ 



ンチ 



16 ド ッ ト 



720 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



720 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 16 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



1440 ドッ ト /8 インチ 24 ドッ ト 



第 7 部 オプションの ^ 辺 装お の アクセス 



6.3 グラフィック 印字 



6.3.1 グラフィック 印字に 関する 必須条件と 推奨 条件 

8 ドッ ト グラフ ィ ックス /16 ドッ ト グラフ ィ ックス の 印字に 閱 して は、 24 ドット プリンタで 完 
全に サポート する ことが むずかし いため、 ハードウェア に応じて 可能な かぎり サポート する もの 

とします。 ただし、 その 際、 必須条件と 推奨 条件 を 以下の ようにし ます。 

1. グラフィックス 印字に 関する 必須条件 

■ 上下の 行と 重なったり 離れた り しない。 
■ 最大 印字 ドッ 卜 数が 保証され る。 

■ に 1 または 8 ドット プリンタ に 近い 縦横 比で 印字 可能。 

2- グラフィック 印字に 閱 する 推奨 条件 

■ 8 ドッ 卜 プリ ンタ または 16 ドッ ト プリ ンタ となるべく 同じように 印字す る。 

必須条件と は、 リス ト 7.3 や リス ト 7.4 のよう な プログラムが 正常に 印字で きる こと を 保証す る 
ための ものです。 縱横 比が 1:1 であると いう 条件 は、 画面 コピーの ような プログラムが 正常に 動作 

する ために 必要です。 最大 印字 ドッ 卜 数が 保証され ると いう 条件 は、 8 ドット プリ ンタ 用の ワード 
プロセッサの 印字に 使用す る 場合な どに 必要になります。 

推奨 条件 は、 リ ス ト 7.5 のよう な プログラム でも、 できれば 8 ドッ ト プリ ンタ と同じように 印字 
された 方が 好ま しい こと を 意味し ます。 

ここに 示した プログラムの ような 場合 以外に も、 プリンタ 用紙に、 すでに 8 ドット プリンタに 
合わせて フォー マツ 卜が 印刷され ている ような 場合、 この 条件が 必要になります。 

リスト 7.3 印字 チェック プログラム 1 

100 TEST PROGRAM N0.1 
110 LPRINT CHR$(27);'T16" 
120 LPRINT CHR$(27);"N" 
130 FOR N = 1 TO 8 
140 LPRINT CHR$(27); M S0064"; 
150 FOR M = 1 TO 64 
160 LPRINT CHR$(2^(M MOD 8) 
170 NEXT M 
180 LPRINT 
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190 NEXT N 
200 END 



リスト 7.4 印字 チェック プログラム 2 

100 TEST PROGRAM N0.2 

110 LPRINT CHR$(27);'T16 M 

120 LPRINT CHR$(27);，'N，' 

130 FOR N = 1 TO 8 

140 LPRINT CHR$(27); M I0128 M ; 

150 FOR M = 1 TO 255 

160 LPRINT CHR$(2^(M/2 MOD 8) 

170 NEXT M 
180 LPRINT 
190 NEXT N 
200 END 



— 1) 




"""""""" 

"，" 



リスト 7.5 印字 チェック プログラム 3 



100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 



TEST PROGRAM NO.3 
LPRINT CHR$(27); , T16 M 
LPRINT CHR$(27);T 
FOR N = 1 TO 8 

LPRINT "MSXBASIC" 

LPRINT CHR$(27);"S0064'，； 

FOR M = 1 TO 64 
LPRINT CHR$(2^(M MOD 8) 

NEXT M 



一 1) 



NEXT N 
END 



M 
M 

M 
M 

M 
M 
M 
M 



6.3.2 グラフィック 印字の モード 



グラフィック 印字に は 以下の モードが あります 



o 



1. ノーマル モー ド （ESC M) 

電源 ON 直後 はこの モードに なり、 他の モードから は ESCM で この モードに 戻り ま 
す。 この モードで はドッ 



す 



o 



2. コピー モード （ESCD) 

ESC D で この モードが 選択され ます。 この モードで は 画面 コピーな どで 最も 多く 使 
用され る 使用方法 を 想定して グラフィック 印字 を 行います。 したがって、 ドット ピッチ 
など は 条件 を满 たす 範囲で 変更して かまいません。 



crcrcrcrcrcrcrcjl 

Irlrlrlrlrlrlrll 

Irsrsrsrsrsrsrsl 

Irsrsrsrsrsrsrsl 
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3. コンパチブル モード （SUBA、 SUB B. SUB C. SUB D) 

SUB シーケンス により この モードが 選択され ます。 この モードで は、 いろいろな 場合 
に 対応した 印字 方法が 選べます 。この モードで は ドット ピッチな ども 機種に 依存せ ずに 
規定され ます。 



6.3.3 ノーマル— ド （ESC M) 



この モードで はドッ ト ピッチな どもなる ベく 他の プリ ンタと 同じになる ようにし ます。 



1. 8 ドット グラフィックス （ESCS、 ESC V) 

使用 目的 称 こ冑 しません 

達成 目標 縱 ピッチ 横 ピッチ 横 方向 《大 印字 ドッ 卜 数 

1/60 インチ 1/80 インチ 640 (パイ 力） 
1/60 インチ 1/160 インチ 1280 (プロボ 一ショ ナル) 
最大 印字 ドッ 卜 数 （1280 ドッ ト） を 優先し ます。 



2. 16 ドット グラフィックス （ESC し ESC W) 

使用 目的 特に 職し ません。 

達成 目禱 縱 ピッチ 横 ピッチ 横 方向 最大 印字 ドッ 卜 数 

縱 ピッチ、 横 ピッチと もなる ベく 16 ドッ ト プリ ンタに 近く します。 



3. 24 ドット グラフィック 印字 （ESC 上 ESC U) 

仕様 縦 ピッチ 横 ピッチ 横 方向 最大 印字 ドッ 卜 数 



6.3.4 コピー モード 



この モードで は スクリーン コピーな どで 最も 使用され る 可能性の 高い 使用方法 を 想定し、 その 
使用方法 だけ を サポート する こと を 前提と して、 プリンタの 特性に あわせて、 最も 美しい ィメー 
ジで グラフ ィ ック 印字 を 行います。 



6 車 24 ドット * 字 プ) ンタ 



1. 8 ドット グラフィックス （ESC S、 ESC V) 

使用 目的 画面 コピーな ど 

達成 目標 縱 ピッチ 横 ピッチ 横 方向 最大 印字 ドッ 卜 数 

1/60 ィ ンチ 1/80 ィ ンチ 640 (パイ 力） 
1/60 インチ 1/160 インチ 1280 (プロ ポー ショ ナル） 
横 ピッチ 10 インチ を 優先す る。 

2. 16 ドット グラフィックス （ESC I、 ESC W) 

使用 目的 グラフ ィ ック 印字な ど。 印字の 美し さ を 要求す る もの。 

仕様 縦 ピッチ 横 ピッチ 横 方向 最大 印字 ドッ ト数 

1/180 インチ 1/180 インチ 1440 
この モードで は 必ず この 印字 方法 をと つて 下さい。 

3. 24 ドット グラフィック 印字 (ESC J、 ESC U) 

ノーマル モー ドと 同じ。 
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6.3.5 コンノ ヽ° チブ クレモー ド 



この モード は ノーマル モード、 コピ 

サポート する 場合 は 使用す る アプリ ケ 
きる 必要が あります。 
印字 方法 を 以下に 示します。 



モードで 対応で きない 場合に 使用し ます。 この モード を 
シ ヨンに 合った モード を ディ ッ プスィ ツチな どで 選択で 



ヘッド ビン NO 



«8 ドット ビット イメージ 



«16 ドット ビット イメージ 



!4 ドット ビット イメージ 



タイプ 


(1) 


(2) 


(3) 


(4) 


(5) 


# 1 




リ 丄 




HI 

Li I 




HI 




01 




dl 


# 2 




HI 

リ 1 








リ 1 \JC 




HO 




d2 










AO 




HO 




u3 




d3 






MO 
\JC 










* 


□4 




d4 






MO 




OO 




Qo Oh 




ob 




d5 

IMF 


# 6 
リ 












MA 




uo 




d6 


U 7 




Us) 




MA 




00 




Of 




67 


お 8 




リ o 








パ^ HA 




HQ 




d8 


# 9 








d5 




d6 




HQ 






！! 10 




d4 








67 




dlO 




dlO 


# 11 




d4 




d6 




67 d8 




dll 




dll 


n 12 












d8 




dl2 




dl2 


# 13 




d5 




67 




d9 


； OR 
； 処理 


dl3 




dl3 


— # 14 | 




d5 








d9 dlO 


dl4 




dl4 


# ほ 








d8 




dlO 


dl5 




dl5 


# 16 




d6 








dll 




dl6 




dl6 


# 17 




d6 








dll dl2 








dl7 


# 18 












dl2 








dl8 


# 19 




d7 








dl3 








dl9 


# 20 




d7 








dl3 dl4 








d20 


# 21 












dl4 








d21 


# 22 




d8 








dl5 








d22 


# 23 




d8 








dl5 dl6 








d23 


# 24 












dl6 








d24 



イメージ 


MSB LSB 


MSB LSB 


MSB 


し SB 


データ 


Dl | 8 7 6 5 4 3 2 1 | 


Dl 1 8 7 6 5 4 3 2 1 




Dl 


8 7 6 5 4 3 2 1 






D2 | 16 15 14 13 12 11 10 9 




D2 


16 15 14 13 12 11 10 9 








D3 


24 23 22 21 20 19 18 17 



6 章 24 ドット 漢字 プ) ンタ 



印字 方法 



モード 



8 ドット イメージ （ESCS、 ESC V) 

縱 24 ドッ ト 使用、 縱 ドット ピッチ 1/60 ィ ンチ 

720 ドッ ト /8 インチ 

960 ドッ ト /8 インチ 

1280 ドッ ト /8 インチ 

1440 ドッ ト /8 インチ 

16 ドッ 卜 イメージ （ESCI、 ESC W) 

縦 24 ドッ ト 使用、 縱 ドット ピッチ 1/120 インチ 相当 

960 ドッ ト /8 インチ 

1440 ドッ ト /8 インチ 

縱 16 ドッ ト 使用、 縦 ドット ピッチ 1/180 インチ 相当 
720 ドッ ト /8 インチ 



SUBD モ 
SUB A モ 
SUBB モ 
SUBC モ 



K 
K 
K 
K 



SUB A モード 
SUB B モード 
SUBC モード 



SUBD モード 



6.3.6 コピー モード、 ノーマル モードの 印字 方法の 例 

8 ドット、 16 ドッ トビ ッ ト イメージの コピー モード、 ノーマル モードでの 印字 方法 は ハー ドゥエ 
ァ により サポート できる 範囲が 異なる ためとく に 定めません が、 以下に 印字 方法の— 例 を 示し ま 

す。 



ノーマル モー ド 



8 ビッ ト イメージ 改行 ピッチ 


ひ 120 インチ 


縱 ドット ピッチ 


1/60 インチ 


横 ドット ピッチ 


1 八 80 インチ 


横 方向 最大 印字 ドッ ト数 


1440 ド ッ ト 


16 ドッ ト イメージ 改行 ピッチ 


1/120 インチ 


縦 ドット ピッチ 


1/120 インチ 


横ドッ ト ピッチ 


1 八 80 インチ 


横 方向 最大 印字 ドット 数 


1440 ド ッ ト 
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コ ビー モード 



8 ドッ ト イメージ 改行 ピッチ 

縱ドッ 卜 ピッチ 

横 ドット ピッチ 

横 方向 最大 印字 ドッ ト数 

16 ドッ ト イメージ 改行 ピッチ 

縱 ドット ピッチ 

横 ドット ピッチ 

橫 方向 最大 印字 ドッ ト数 



1/180 インチ 
1/90 インチ 
1/90 インチ 
720 ド ッ ト 
1/180 インチ 
1/180 インチ 



1440 ド ッ ト 



8 ピン、 16 ピン プリ ンタ との 互換性 を さらに 高める に は 以下の 方法 をと つて 下さい。 

1. ノーマル モードに おける 8 ドッ ト イメージの 印字 密度 を 8 ピン プリンタと 同じように 
印字 モードに よって 切り換えます。 

2. ノーマル モー ド における 16 ドッ ト イメージ 印字の 印字 密度 を 16 ドット プリンタと 同 
じに します。 



6.3.7 その他の 印字 方法 をと る 場合の 注意 



1. ノーマル モードの 8 ドッ 卜 グラフィックス では 最大 印字 ドッ ト数 1280 を 保証し ます。 

2. コ ピー モードの 8 ドット グラフ ィ ックス では 最大 印字 ド ッ 卜 数 640 ド ッ ト を 保証し、 
縱横比 を 8 ドッ 卜 プリンタに 近くす るか、 1 ： 1 にします。 

3. ノーマル モードの 8 ドット グラフィックス 印字に おいて、 ワープロ などの ソフトで 半 
ドッ ト ピッチず らして 16 ドッ ト 印字す る ものが あるので、 ドッ ト 間の スペース を 充分 
とります。 

4. コピー モードの 16 ドッ ト グラフ ィ ックス について はなるべく この 方法と します。 
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6.4 漢字 コード、 



MSX24 ドッ ト 漢字 プリ ンタの 漢字 コード は MSX 槺 準の 漢字 ROM の コードに 準拠し ます。 
ただし、 if 線に ついては MSX 標準の 漢字 ROM で 規定して いません ので、 1983 年 版 JIS コード 
に 規定 されて いる 8 区の 鄞 線 記号 を ii^JD す る こと を 推奨 します。 



6.5 縦 拡大 文字の 網 掛け 処理 

縦 拡大 文字に 対して 網 掛け を 行う とき は、 必ず 以下の ようにして 下さい。 この イメージ データ 
は、 網掛、 薪 線の パターン データです。 

1. イメージ データ 上側 

2. CR 

3. 縱 拡大 モード 設定 

4. 縦 拡大 データ 

5. 縱 拡大 モード 解除 

6. CR + LF (1/120) 

7. イメージ データ 下側 



6.6 サンプル プログラム 



、 縱拡 大文字に 対する 網 》^理 の 例 

が 添付の フロッピ一 ディスクに 入って います。 プログラム 名 は 「PRINT.BAS」 です。 

なお、 【RAWPRT (0F418H)] が 0 以外に なって いないと 制御コード など を そのまま 送出で き 
ません ので、 ご注意 下さい。 
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7.1 概 



MSX では ハードウェア を 拡張する^ は、 その ハードウェア を カー トリ ッ ジス ロッ トに接 絞し 

ます。 そして、 その ハードウェア を 制御す る ソフトウェア は、 ROM の 形で その ハードウェア 上に 
突 装され ます。 

も し、 その 制御 甩ソフ トウ ヱァ 力- 拡张 BASIC ステー ト メ ン トの 形式で あれば、 ユーザー は プロ 

グ ラミングの ときに スロッ トの 切り換え など を] ft 鏃 する 必要はありません。 

しかし、 機械語 やそれ に 準ずる 言語 (例えば、 C 言瑭 など) で その ハー ドウ ユア や 制御 用 ソフト 
ウェア を アクセス する 場合、 どの スロッ トに 呼び出し 先の ハードウェアが 接統 されて いるかが わ 
からなければ なりません。 



。拡張 BIOS コール を 使 




えば、 



何の 拡張 ハードウェアが システムに 実装され ている か 
その 数 はいくつ か 

どの 力一 トリ ッ ジス 口 ッ トに 接続され ている か 



など を 網べ る ことができます 
この 章で は、 拡張 BIOS コ 
情報 を 解説し ます。 



o 
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7.2 拡張 BIOS における デバイス 

拡張 BIOS では、 拡張 ハードウェア とその 制御 用 ソフトウェアの 組み合わせ を 「デバイス」 と 
し、 0〜255 の 番号 を 割り当て ています。 違う 種類の デバイスに 同じ 番号 をつ ける こと はでき ませ 
ん。 したがって、 デバイス 番号 は アスキーが 登録 • 管理して います。 

デバイス 番号 を 拡張 BIOS に 渡す に は、 呼び出しの 際に D レジスタに 番号 を 入れます。 

現在 登録され ている デ バイ ス 番号 は 以下のと おりです。 

表 7.100 登 》 されて いる デバイス一 K 



恭 号 デバイス 

0 全ての デバイス を 意味す る 
1〜3 未使用 

4 MSX-D0S2 (メモリ マツ バーサ ポート） 
5〜7 未使用 

8 RS232C、 MSX- MODEM 

9 未使用 

10 MSX-AUDI0 

11 MSX-MIDI 
12 〜は 未使用 

16 MSX-JE 

17 澳字 ドライバ 
18〜254 未使用 

255 システム ェクス クルー シブ 



7.3 拡張 BIOS の 呼び出し 

ここで は、 拡張 BIOS の 呼び出し 方に ついて 説明し ます。 

【HOKVLD(FB20H)】 の ビット 0 を 調べ、 「0」 ならば 拡張 BIOS はありません。 「1」 ならば 拡 
張 BIOS が 設定され ている ので、 ルールに 従い 【EXTBIO(FFCAH)】 を 呼び出します。 
詳し く は、 各デ バイ スの 拡張 BIOS の 説明 を ご 参照 下さい。 

リスト 7.6 は、 アプリケーションプログラムが 拡張 BIOS の 「割り込み 禁止の 宣言」 を 呼び出す 
例です。 
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リスト 7.6 「割り込み 禁止の 宜 言」 の 使用例 



hokvld equ 
extbio equ 

Id 

rrca 

Id 
Id 

call 



0fb20h 
Offcah 

a， (hokvld) 

nc, noextbio 

d, 0 

e, 2 
extbio 



address of Extended BIOS valid flag 
entry address of extended BIOS 

get valid flag 

is the extended BIOS valid ？ 
no.. 

broad-cast command 
say 'disable interrupt' 
call extended BIOS 



； Enters here when no extended BIOS 

noextbio: 
di 

halt ； halt here 

jr noextbio 



7.4 拡張 BIOS の 実現 方法 

ここで は、 拡張 BIOS を 実現す るた めの デバイス 側の プログラム について 説明し ます。 
デバイス 側の ソフト ゥヱァ は、 まず 次の ような 手頓で 環境 を 整えます。 

1. 【HOKVLD(0FB20H)】 の 内容 を 調べ、 r 0」 ならば これ を 「1」 にして、 [EXTBIO 
(OFFCAH)] からの 29 バイ トに C9H (RET 命令） を 書く。 

2. 自分の 後に [EXTBIO (OFFCAH) 】 を 使用す る デバイス 側の プログラム のために、 
【EXTBIO(0FFCAH)】 からの 5 バイ トを 自分の ワーク エリアに セーブす る。 

処理の 最後で、 セーブした ワーク エリ ァに ジャンプ する ことで、 複数の デ パイ スのデ 
バイ スが 同じ ワーク エリア （EXTBIO) を 使う ことができる （ r INIEXBIO.MAC」 参照)。 



3. 自分の 拡張 BIOS のェン トリへの インター スロット コール 命令 を [EXTBIO (OFF 
CAH)】 からに 書く。 



OFFCAH 



拡張 BIOS の エントリ 
(5 バ仆） 

0FFCFH 

DISINT の エントリ 
(5 バイト) 

0FFD4H 

ENAINT の エンド J 

(5 バ仆） 



0FFD9H 




プログラム エリア 
(14 パ仆） 

0FFE6H 

図 7.52 拡張 BIOS エントリの K« 領域 



添付の フロッピーディスクに、 

MAC」 が 入って いますので、 参照して 下さい。 

この プログラム 中に GETSLT という ル一 チンが あります。 これ は スロット 切り換え をし ない 

で、 CPU が 直接 アクセス できる メモリ （メイン RAM) の スロッ ト アドレス を 得る ものです。 こ 
の プログラム は 以降の プログラム 例で も 使います。 

スロッ ト アドレスと は 各 スロッ ト につけられた アドレスで、 8 ビッ 卜で 表されます。 その 形式 は 
以下の とおり です。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


F 


0 


0 ： 


0 


S 


S 


P 


p 1 



基本 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 

拡張 スロット を 》定 するとき は a 



図 7.53 スロット アドレスの 形式 
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7.5 拡張 BIOS の 機能 

拡張 BIOS の 機能 は 以下の 3 つに 分けられます。 

1. デバイス 番号 0 による ブロードキャスト コマンド （すべての デバイスの 呼び出し） 

2. デバイス 番号に よる 個々 の デバイスの 呼び出し 

3. デバイス 番号 255 による システム ェクス クルー シブ （その デバイスの メ一 カーが 独自の 
拡張 BIOS を 組み入れる 場合） 

なお、 拡張 BIOS に は、 以下よう な 制限が あります。 

拡張 BIOS は インター スロット コールで 呼び出され、 しかも ネストし ています。 そのため デバ 

イスが 1 つ 呼ばれる たびに 最低 16 バイ 卜の スタック エリ ァが 必要に なり ます。 また、 8000H 

〜BFFFH に 拡張 BIOS の プログラムが 配置され ている こと もあります。 したがって、 拡張 BIOS 

を 呼び出す 際の スタック ボイ ンタは C000H よ り も 上位の ァ ドレスに なければ なりません。 

デバイスの 制御 プログラム （拡張 BIOS) は、 ブロード キャス トコ マンドと 各々 の デバイスの 呼 
び 出し コマンド を 必ず サ ポー ト して 下さい。 

機能の 選択 は E レジスタに 機能 番号 を 入れて 行います。 各 機能 は 以下で 説明し ます。 



7.5.1 ブロードキャスト コマンド 

デバイス 番号 o による 全 デバイスの 選択です。 ブロードキャスト コマンドに は、 以下の 機能が 
あります。 



機能 番号 一 意 一味 

0 デバイス 番号の 取得 

1 トラップ 使用 数の 取得 

2 割り込み 禁止の 宣言 

3 割り込み 許可の 宣言 
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機能 番号 0 



r 機能 

デバイス 番号 を 取得し ます。 

I 解 K I 

システムに どんな デ バイ スが あるか を 調べます。 各々 の デバイス は 呼び出し 元が 用意し 
た テーブルに 自分の デ バイ ス 番号 を 害き 込んだ 後、 テーブルの ボイ ンタを 1 っィ ンク リ 
メント して、 次の デバイスに 制御 を 渡します。 

呼び出し 元に 制御が 戻った とき、 ポィ ンタは 最後に 害き 込まれた ァ ドレス +1 を 指して 
います。 

テーブルの ポィ ンタは B レジスタと HL レジスタで 指定し ます。 B レジスタ は テーブル 
が 存在す る メモリ の スロット アドレスで、 HL レジスタ は メモ リア ドレスです。 

■ テーブルの 例 （デバイスが 4 つ 存在して いる 場合） 
上位 アドレス 

リターン 時の HL ~ ► 

デバイス 番号 



デバイス 番号 



デバイス 香 号 



エントリ 時の HL —— ► デバイス 番 * 



下位 アドレス 

リ ス ト 7.7 は、 アプリケーションプログラムが ブロード キャス トコ マンドの 「デバイス 番 
号の 取得」 を 呼び出す 例です。 

リ ス ト 7.7 デ パイ ス 番号の 取得 例 

； GETDEV - Get device number 

； Entry ： none 

； Return ： carry flag is set if no devices 

； Modify : all 
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機能 番号 1 



機 能 



トラップ 使用 数 を 取得し ます 



0 



解 K 



MSX BASIC に は、 「0N STOP j や r 0N SPRITE」 な どの ト ラ ッ ブ 機能が あ ります。 

この ェン トリ は トラ ッ プ 機能 を 外部で 拡張する ために 使用し ます。 MSX BASIC は 内部 
で 26 個の イベント を 管理して います。 その内 訳 は 以下のと おりです rt 



イベント 番号 用 途 



0〜9 

10 

11 

12〜16 
17 

18〜23 
24〜25 



ON KEY GOSUB 
ON STOP GOSUB 
ON SPRITE GOSUB 
ON STRIG GOSUB 
ON INTERVAL GOSUB 



システム 予約 （使用禁止) 



Offcah 



； entry address of extended BIOS 



be, table 
getslt 
h, b 

I, c 
b, a 

d, 0 

e, 0 

extbio 

de 

a 

hl， de 
nz 



； get slot address of the TABLE 



； broad - cast command 

； 'get device number 1 command 

； save TABLE address 

； restore TABLE address 

； how many devices ？ 
； there are some devices 
； no devices 



32 



； assume maximum 32 devices 




extbio 
getdev: 



table: 



s- w wwwwww ^^^^^ 
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7 章 MSX 拡張 BIOS 仕 は 



18 番目から 23 番目まで を 拡張 デバイスに 使用す る ことができ ます。 トラ ッ 7 を 使用す 

る デバイス は イニシャライズ 時に この 機能 を 呼び出し、 他の デバイスが 幾つ 使う か を 調 

ベて、 18+ (この 機能の 返り 値） 番目の トラップから 使用し ます。 

この 機能 を 呼び出す 際に は。 A レジスタに 「0」 を セットして 下さい。 また、 戻り 値 （各 

デバイスが 使って いる トラ ッ プの 数） は A レジスタ に 入 ります。 

リスト 7.8 は、 アプリ ケ一 ショ ン プログラムが ブロード キャス トコ マンドの 「トラップ 使 

用 数の 取得」 を 呼び出す 例です。 



リスト 7.8 トラ ッ プ 使用 数の 取得 例 



GETTRP 
Entry 
Return 
Modify 



get how many traps are already usea 
none 

[A] = number of traps are already used 
[Flag]. [DE] 



gettrp: 



xor 

Id 

Id 

call 
ret 



a 

d, 0 

e, 1 
extbio 



； clear number of traps 
； broad-cast command 
； 'get number of traps' command 



機 能 



割り込みの 禁止 を 宣言し ます 



o 



解 蜕 



CPU の 割り込み 機能 を 利用す る デバイスが ある 場合、 別の デバイスが 割り込み を— 定期 
間 以上 禁止す ると 割り込み 処理に 不都合が 生じる ことがあります。 例えば、 RS-232C 
カート リ ッジは 受信 割り込み を 使用す るので、 別の デバイスが 長期 間 割り込み を 禁止し 
てし まう と、 受信 データ を 取りこぼして しまいます。 

これ を 避ける ために、 長期 間 割り込み を 禁止す る 場合 は、 その 前に この エントリ を 呼び 
出します。 割り込み を禁. 
みが 禁止され る と 9600bps の 通信で 受信が できなくなる）。 

呼ばれた デバイス 側で は、 割り込みが 禁止 されても 都合の 良い ように 内部で 処理し （RS 

-232C では XOFF を 送るな ど） 戻ります。 割り込み を 許可 するとき は、 次の 「割り込み 
許可の 宣言」 を 必ず 呼び出して 下さい。 
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機能 番号 3 



機 能 I 

割り込みの 許可 を宜 言し ます。 



解 晚 



機能 番号 2 で 禁止 宣言 されて い た 割 り 込み を 許可 します。 

リス ト 7.10 は、 アプリケーションプログラムが ブロード キャス トコ マンドの 「割り込み 
許可の 宜言」 を 呼び出す 例です。 

この 機能に は、 レジスタへの 設定 値 や 尾り 値 はあり ま廿ん _ 



リスト 7.10 割り込み 許可の 宜言例 



ENAINT - enable interrupt 

Entry ： none 

Return : none 

Modify : none 

disint: 

ld d, 0 ； broad-cast command 

ld e ， o ； 'enable interrupt' command 

call extbio 

ret 



第 7 部 オプションの 周辺 装; S の アクセス 

リス ト 7.9 は、 アプリケーションプログラムが ブロード キャス トコ マンドの 「割り込み 禁 
止の 宣言」 を 呼び出す 例です。 

この 機能に は、 レジスタへの 設定 値 や 戻り 値はありません。 
り スト 7.9 割り込み 禁止の 直言 例 



- disable interrupt while long time 
: none 
： none 
： none 



disint: 

d, 0 ； broad-cast command 

e, 2 ； 'disable interrupt' command 
I EXTBIO 




w d ^ 
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7.5.2 各 デバイス に対する コマンド 

各々 の デバイス を 選択して 発行す る コマンドです。 各 デバイス に対して は、 機能 番号 o のみが 
決められ ており、 その他の 機能 は デバイス によって異なります。 

詳し く は、 各デ バイ スの 拡張 BIOS の 説明 を 参照して 下さ い。 



機能 番号 0 



機 能 



エントリ アドレス を 取得し ます 



o 



解 脱 



各デ バイ スが 持って いる BIOS の ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレスと スロット ァ ドレ 

スを 調べます。 各々 の デバイス は デバイス 番号 を 見て、 自分が 処理すべき 命令 かどう か 

を 判断し、 違う とき は 次の デバイスに 制御 を 渡します。 自分が 処理すべき 命令なら ば、 
呼び出し 元が 用意 した テー ブル に ジ ヤン プテ一 ブルの 先頭 ァ ドレスと スロット アドレス 

を 害き 込んだ 後、 次の デバイスに 制御 を 渡します， 

呼び出 し 元に 制御が 戻った と き 、 

います。 

の ある メモリの スロッ ト アドレスで、 HL レジスタ は メモリ アドレスです。 



O 



テーブル 例 （同じ 番号の デバイスが 2 つ 存在して いる 場合) 
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上位 アドレス 

リターン 時の HL 



エントリ 時の HL 



下位 アドレス 



システム 予約 （常に 0) 



ジャンプ テーブルの 上位 アドレス 



一 ブルの 下位 アドレス 



デバイスの ス □'： /トァ ドレス 



システム 予約 （常に 0) 



ジャンプ テーブルの 上位 アドレス 



ジャンプ テーブルの 下位 アドレス 



デバイスの スロット アドレス 



リス ト 7.11 は、 アプリ ケ ーショ 



ぶ各デ バイ ス の 1 "ェン ト リア ドレスの 取得. 



を 呼び出す 例です 



o 



リスト 7.11 各 デバイスの ェン ト リア ドレスの 取得 



GETENT 
Entry 
Return 
Modify 



table: 



sbc 
ret 
scf 
ret 



Get entry address 
none 

carry flag is set if no devices 
all 



8 

be, table 
getslt 
h， b 
に c 
b, a 

d， device 
e, 0 

hi 

extbio 

de 

a 

hi, de 
nz 



device # 8 is RS-232C 



get slot address of TABLE 



set deice number 

'get entry address' command 

save TABLE address 

restore TABLE address 

how many devices ？ 
there are some devices 
no devices 



32*4 



； assume maximum 32 devices 



device 
getent: 



s- w ? w WW w ^ 
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7 章 MSX 拡 *BIOS 仕様 



7.5.3 システム ェクス クルー シブ 

機能 番号 0 

I 機 能 I 

エントリ アドレス を 取得し ます。 

I 解 说 I 

各 デバイスが 持って いる メーカー 独自の 拡張 BIOS の ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレ 

スと スロッ ト アドレス および メーカー コード を 調べます。 各々 の デバイス は、 呼び出し 

元が 用意した テーブルに ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレスと スロット アドレス および 
メーカー コード を 害き 込んだ 後、 次の デバイスに 制御 を 渡します。 呼び出し 元に 制御が 

戻った とき 、ボイ ンタは 最後に 害き 込まれた ァ ドレス +1 を 指して います 。全ての デ バイ 
スが値 を 返して きます ので、 特定の デバイス を 選択 するとき は、 r 7.5.2 各 デバイスに 対 
する コマンド （機能 番号 0)」 と 併用す るよう にします。 

テーブルの ボイ ンタは B レジスタと HL レジスタで 指定し ます。 B レジスタ は テーブル 
の ある メモリの スロット アドレスで、 HL レジスタ は メモリ アドレスです。 

■ テーブルの 例 （メーカー 独自の デ バイ スが 2 つ 存在して いる 場合） 
上位 アドレス 

リターン 時の HL 

システム 予約 （常に 0) 

メーカー コード 

ジャンプ テーブルの 上位 アドレス 
ジャンプ テーブルの 下位 アドレス 
ザ' 《イスの スロット アドレス 
システム 予約 （常に 0) 
メーカー コード 

ジャンプ テ 一プノ U7) 上位 アドレス 

ジャンプ テーブルの 下位 アドレス 

エントリ 時の HL ► デバイスの スロット アドレス 

下位 アドレス 
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第 7 部 オプションの 切 辺 装 K の アクセス 

リ ス ト 7,12 は、 アプリ ケーシ ヨン プログラムが システム ェクス クルー シブの 「エントリ ァ ドレ 
スの 取得」 を 呼び出す 例です。 

リス ト 7.12 システム ェクス クルー シブ のェン ト リア ドレスの 取得 例 

； SYSENT - Get entry address 

； Entry ： none 

； Return ： carry flag is set if no devices 

； Modify : all 

sysent: 



table: 

ds 32*5 ； assume maximum 32 devices 



get slot address of TABLE 



system exclucive 

'get entry address' command 

save TABLE address 

restore TABLE address 

how many devices ？ 
there are some devices 
no devices 



a u 〜 o e 

twb c aoo ^ d 

c 6 t c t f X e i z 

b 8 h l» b d eh e d 8 h n 

k ckkl^k^ PC p o s ^ s ^ 
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7 章 MSX 拡张 Biosa は 



表 7 


• 101 


メーカー コード 一 K 


コ— 


- ト' 


メーカー^; 


0 




アスキー 


1 




マイクロ ソフト 


2 




キャノン 


3 




カシオ 計算機 


4 




富士通 


5 




富士通 ゼネ ラル 


6 




日立 製作所 


7 




京 セラ 


8 




松下電器 産業 


9 




三菱 電機 


10 




日本 電気 


11 




ャ マノ ゝ 


12 




日本 ビクター 


13 




フィ リツ ブス 


14 




パイオニア 


15 




三洋 電機 


16 




シャープ 


17 




ソニー 


18 




スぺク トラ ビデオ 


19 




東芝 


20 




リ' 
/// 


21 




テレ マティ 力 


00 




ダラディエ ンテ 


23 




シャープ ド ブラジル 


24 




GOLD STAR 


25 




DEAWOO 


26 
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APPENDIX 

A.1 BIOS 一覧 



こ こ では ユーザーが 利用 可能な BIOS エントリ を 紹介 します。 

BIOS に は MAIN ROM と SUB ROM 内の ル一 チンの 2 種類が あり、 コールの 手順 は それ ぞ 
れ 異なります。 ここで エントリ は 次のように 表記し ます。 



各 BIOS の 名前 

呼び出し 番地 （16 進数) 



この ルーチンが MAIN ROM にある か （MAIN の 場合 
SUB ROM にある か (SUB の 場合） を 表します。 




« 能の 解 R および 注; 8 で 
す。 コール 手順、 り 値、 

変更 レジスタ は 次の ような 

意味 を 持ちます。 

呼び出し 時に、 その ルー チ 
ンに 《 す ffl です。 



一 各 ルーチン を 実行した 結 
栗、 戾 される 健です。 



各 ルーチン を 実行した 結 
果、 内容が 壊される レジス 
タ です。 



は 次の ような 意味 を 持ちます 



o 



^ '； & 味 



MSX 
MSX2 
MSX2 + 



MSX1 から サボ一 ト されて いる ルーチン。 
MSX2 用に 追加 または 機能 拡張され た ル一， ^。 
MSX2 + 用に 追加 または 機能 拡張され た ルーチン。 



[A]、 [HL] など レジスタ 名 を [ ] で 囲んだ もの は、 その レジスタの 内容 を 示します。 例えば、 
HL レジスタの 内容が 8000H であった 場合に、 [HL] と は 8000H を 示して いる ことになります。 

【 】 で 囲んだ もの は、 ワーク エリア 中の 名前と 番地です。 例えば、 【PRTFLG(F416H)】 と あ 
れば、 ワーク エリアの F416H 番地に ある PRTFLG という 名前の 場所 を 示します。 「A.2 ヮ一ク 
エリア」 を ご 参照く ださい。 
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A.l BIOS— K 



A.l.l MAIN ROM 

MAIN ROM 内の ルーチン を 呼び出す 場合 は、 通常の サブルーチン コールと して CALL 命令 ま 
たは、 RST 命令で 行います。 

■ RST 関係 

以下の RST のうち、 RST 00H〜RST 28H は BASIC インタプリタ が 使 t 、 ま す。 RST 30H は 
インター スロッ ト コールに、 RST38H は ハードウェア 割り込みに 使います。 



CHKRAM (OOOOH/MAIN) 



機 能 



RAM を チェックし、 システム 用の RAM に 使う スロッ トを 選択し ます。 この ルーチンの 
実行 後 は、 さらに 初期化の ルーチンへ 分岐し ます。 



コール 手顯 



なし 



S り值 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



SYNCHR (0008H/MAIN) 



機 能 



error j を 発生し、 同じで あれば CHRGTR (0010H/MAIN) へ ジャンプ します。 
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moji: db 



'B， 



戾り 《 



A 

CY フラグ 
Z フラグ 



+1 さォ l る 

1 つ 進んだ HL の 指す 文字 
チェックした 文字が 数字で あれば セッ ト 
ステートメントの 終わり （00H または 3AH) ならば セット 



変更 レジスタ 

AF、 HL 



RDSLT (OOOCH / MAIN) 



機 能 



A レジスタの 値に 対応す る スロッ トを 選択し、 その スロッ 卜の メモリ を 1 バイ ト 読み出 
します。 この ルーチン を 呼ぶ と、 割り込み を 禁止し、 実行 後 も 割り込み は 解除され ませ 

ん。 



コール 手順 



A 



スロット 番号 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 



基本 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット を 指定 するとき は 



厂 コール 手顺 J - 

HL チェック する 文字。 この ルーチン を 呼び出す RST 命令の 後に 比較す る 文字 を 
入れる （ィ ン ライ ン パラメータ ）。 




A.l BIOS- -K 



HL 読み込む メモリの 番地 



I mm I 

A 読み込んだ メモリの 値 

I 変更 レジスタ I 

AF、 BC、 DE 



CHRGTR (0010H / MAIN) [msx 



I 機 能 

BASIC テキストから 文字 （または トークン） を 取り出します。 

I コール 手顺 | 

HL 読み込む 文字が 入 つてい る メモリ の 番地 

I 戻り 値 I 

HL +1 される 

A 1 つ 進んだ HL の 指す 文字 

CY フラグ チヱ ック した 文字が 数字で あれば セッ 卜 

Z フラグ ステートメントの 終わり （00H または 3AH) ならば セット 

1 変更 レジスタ | 

AF、 HL 



機 能 I 

A レジスタの 値に 対応す る スロッ 卜 を 選択し、 その スロッ 卜の メモリ に 値 を 1 バイ ト害 
き 込みます。 この ルーチン を 呼ぶ と、 割り込み を 禁止し、 実行 後 も 割り込み は 解除され 
ません。 



コール 手順 | 

A スロット 番号 （形式 は RDSLT と 同じ) 
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HL 香き 込む メモリの 番地 
E 害き 込む 値 

1 戻り 《 1 

なし 

I 変更 レジスタ I 

AF、 BC、 D 



OUTDO (0018H/MAIN) m 

i 機能 i 

現在 使って いる デバイスに 値 を 出力し ます。 

i コール 手顺 i 

A 出力す る 値 

【PRTFLG(F416H)】 0 以外で あれば、 プリンタに 出力 
【PTRFIL(F864H)】 0 以外で あれば、 PTRFIL で 示される フ アイ ルへ 出力 

I 展 り 傭 | 

なし 

I 変更 レジスタ | 

なし 



CALSLT (001CH/MAIN) 睡 



厂 機能 i 

他の スロッ トのル 一チン を 呼び出します （インター スロッ ト コール）。 



「コ-ル 手順 i 

IY 上位 8 ビットに スロット 番号 （形式 は RDSLT と 同じ) 
IX コールす る 番地 



A.l BIOS- -ft 



厂 請 1 

呼び出す ルーチン による 

I 変更 レジスタ I 

呼び出す ルーチン による 



DCOMPR (0020H / MAIN) m 

I 機能 I 

HL レジスタと DE レジスタの 内容 を 比較し ます。 



コール 手顺 」 

HL 比較す る 値 1 
DE 比較す る 値 2 



展 り值 

Z フラグ HL -DE ならば セッ ト 

CY フラグ HL<DE ならば セッ ト 



変更 レジスタ 
AF 



ENASLT (0024H/MAIN) m 

I « 能 I 

A レジスタの 値に 対応す る スロッ トを 選択し、 以降 その スロッ トを 使用可能 にします。 
この ルーチン を 呼ぶ と、 割り込み を 禁止し、 実行 後 も 割り込み は 解除され ません。 

I コール 手 願 | 

A スロット 番号 （形式 は RDSLT と 同じ） 

HL 呼び出す アドレス 



戻り 値 

なし 
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変更 レジスタ 



すべて 



GETYPR (0028H/MAIN) 



MSX 



機 能 



DAC (デシマル アキュムレータ） の 型 を 調べます 



o 



コール 手 願 



なし （【VALTYP(F663H)】 に は DAC の 型が 入って いる） 



戻り 健 



DAC の 型に よって、 S、 Z、 P/V、 CY フラグが 以下の ように 変化す る 



格 数？ e 


単 w 度 実数お 


文' チ:^ 


倍精度^ 数^ 


C= 1 


C =l 


C=l 


c-o* 


s = r 


s = o 


s = o 


s = o 


z = o 


z = o 


z = r 


z = o 


P/V = l 


P/V=0* 


P/V = l 


P/V-l 



各 型 は、 • の ついた フラグ を 調べれば チェック できる 



変更 レジスタ 



AF 



CALLF (0030H / MAIN) 



匚 機能 



別の スロッ ト にある ルーチン を 呼び出します。 



コール 手順 



rst 30h 

db n ； n は スロット 番号 （形式 は RDSLT と 同じ） 

dw nn ； nn は 呼び出す アドレス 



厂 戻り 傻 i 

呼び出す ルーチン による 



変更 レジスタ | 

AF、 その他 は 呼び出す ルーチン による 



KEYINT (0038H / MAIN) 



機 能 



タイマ 割り込みの 処理 ルーチン を 実行し ます 



コール 手^ 

なし 



戻り 值 

なし 



変 g レジスタ I 

なし 



■ I/O の 初期化 

INITIO (003BH/MAIN) 

I 機能 I 

デバイス を 初期化し ます。 

1 コール 手顺 I 

なし 

1 戻り 值 I 

なし 

レジスタ I 



すべて 



APPENDIX 



INIFNK (003EH / MAIN) 



機 能 



ファンクションキーの 内容 を 初期化し ます。 この ル一チ 
と ファンクションキーの 表示 も 変わります。 



、 豳面 をク リ ァ する 



コール 手順 



なし 



S り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



VDP の アクセス 



DISSCR 




MSX 



画面 表示 を 禁止し ます, 



ENASCR (0044H/MAIN) 



機 能 



画面 を-衣 示します 



o 
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A.1 BIOS— 

1 コール 手顺 I 

なし ' 

I 請 1 

なし 

I 変更 レジスタ 1 

AF、 BC 



WRTVDP (0047H / MAIN) 




機 能 



VDP の レジスタに 値 を 害き 込みます 



o 



コール 手順 | 

C VDP の レジスタ 番号 （レジスタ 番号 は 0〜23、 32〜46) 

B 書き込む 値 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



AF、 BC 



RDVRM (004AH/MAIN) 



機 能 I 

VRAM の 指定した アドレスの 内容 を 読み出します。 ただし、 この ルーチン は TMS9918 
(MSX1 の VDP) に 対す る もので、 VRAM の アドレス は 下位 14 ビ ッ ト のみが 有効です。 
全 ビット を 使う とき は、 NRDVRM (0174H/MAIN) を 使います。 

1 コール 手顺 | 

HL VRAM の アドレス 
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I 展り值 I 

A 読み出した 値 

r 変更 レジスタ i 

AF 



WRTVRM (004DH/MAIN) [msx 

機 能 i 

VRAM に データ を 書き込みます。 ただし、 この ルーチン は TMS9918 に対する もので 
VRAM のァ ドレス は 下位 14 ビットの みが 有効です。 全 ビット を 使う とき は、 
NWRVRM (0177H/MAIN) を 使います。 



コール 手顺 

HL VRAM の アドレス 
A 害き 込む 値 

なし 

「変更 レジスタ I 

AF 



SETRD (0050H/MAIN) 



機 能 

VDP に VRAM ァ ドレス をセッ ト して、 読み出せる 状態に します。 この ルーチン は VDP 
の アドレス オート インクリメントの 機能 を 使って、 連続した VRAM 領域から データ を 
読み出す ときに 使います。 この ルーチンの 実行 後 は、 ポートから 直接 VRAM を 読み出し 
ます。 したがって、 RDVRM を ループ 中で 使う より 高速な 読み出しが できます。 ただし、 
この ルーチン は TMS9918 に対する もので、 VRAM の アドレス は 下位 14 ビッ ト のみが 
有効です。 全 ビット を 使う とき は、 NSETRD (016EH/MAIN) を 使います。 
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A.l BIOS— K 



厂 コール 手顺 1 

HL VRAM アドレス 

I 戻り 値 I 

なし 

i 変更 レジスタ I 
AF 



SETWRT (0053H / MAIN) ^ 

I 機能 I 

VDP に VRAM アドレス をセッ 卜して、 害き 込める 状態に します。 使用 目的 は SETRD 
と 同じです。 ただし、 この ルーチン は TMS9918 に対する もので、 VRAM の アドレス は 
下位 14 ビットの みが 有効です。 全 ビット を 使う とき は、 NSTWRT (0171H/MAIN) 
を 使います。 

1 コ— u¥ 順 I 

HL VRAM アドレス 

1 戻り 值 | 

なし 



変更 レジスタ 
AF 



FILVRM (0056H/MAIN) M 

| « 能 | 

VRAM の 指定 領域 を 同— の データで 埋めます。 ただし、 この ルーチン は TMS9918 に 対 
する もので、 VRAM のァ ドレス は 下位 14 ビッ ト のみが 有効です。 全ビッ トを 使う と き 
は、 BIGFIL (016BH/MAIN) を 使います。 
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コール 手順 



HL 害き 込み を 開始す る VRAM ァ ドレス 
BC 書き込む 領域の 長さ （バイト 数） 
A 害き 込む 値 




戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



AF、 BC 




(0059H/MAIN) 




機 能 



VRAM から メモリへ データ を ブロック 転送し ます。 



コール 手噸 



HL 転送 元の VRAM アドレス （指定す る VRAM の アドレス は 全 ビ ッ ト が 有効) 
DE 転送先の RAM アドレス 
BC 転送す る 長さ （バイ ト数） 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



LDIRVM (005CH/MAIN) 



MSX2 



機 能 



メモリから VRAM へ データ を ブロック 転送し ます 



o 



コール 手顺 



HL 転送 元の RAM アドレス 
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A.1 BIOS— R 



DE 転送先の VRAM アドレス （指定す る VRAM の アドレス は 全 ビット が 有効) 
BC 転送す る 長さ （単位 は バイ ト） 

i 戻り 值 I 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 



CHGMOD (005FH / MAIN) M 

I 機能 1 

スクリーンモード を 変えます。 パレット は 初期化し ません。 パレットの 初期化が 必要な 
とき は、 CHGMDP (00D1H/SUB) を 使います。 

I コール 手顺 | 

A スク リーン モード （0〜8) 

I 戾り值 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



CHGCLR (0062H/MAIN) 



機 能 



画面の 色 を 変えます 



o 



コール 手顯 



【FORCLR(F3E9H)】 前景 色 
[BAKCLR (F3EAH) 】 背景 色 
[BDRCLR(F3EBH)] 周辺 色 
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戾り值 

なし 

r 変更 レジスタ i 

すべて 




(0066H/MAIN) 



機 能 



(Non Maskable Interrupt) 処理 ルーチン を 実行し ます 



0 



コール 手堠 



なし 



戾り舊 1 

なし 



変更 レジスタ 



なし 



CLRSPR (0069H / MAIN) 




機 能 



すべての ス プライ 卜 を 次のように 初期化し ます 
ス プライ ト パター 



o 



ス プライ トカラ 一 

ス プライ 卜の 垂直 位置 （SCREEN 0〜3) 
ス プライ トの 垂直 位 S(SCREEN 4〜12) 



ヌル 

ス プライ ト面 番号 

前景 色 

209 

217 



コール 手順 



なし 
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A.l BIOS -- K 



r 謹 1 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 



INITXT (006CH/MAIN) 



機 能 

画面 を TEXT1 モード （SCREEN 0、 40x24) に 初期化し ます。 この ルーチン はパ レツ 
トを 初期化し ません。 パレットの 初期化が 必要で あれば、 この ルーチン を 実行した 後、 
INIPLT (0141H/SUB) を 実行し ます。 



コール 手厢 



【TXTNAM(F3B3H)】 パターン ネーム テーア ルのァ ドレス 
【TXTCGP(F3B7H)】 パターン ジェネレータ テーブルの ァ ドレス 

1 行の 幅 （WIDTH 文に よって 設定す る 値) 




なし 

変更 レジスタ I 

すべて 



INIT32 (006FH/MAIN) ^ 

I 機能 I 

画面 を TEXT2 モード （SCREEN 1、 32x24) に 初期化し ます。 この ルーチン はパ レツ 
トを 初期化し ません。 パレットの 初期化が 必要で あれば、 この ルーチン を 実行した 後、 
INIPLT (0141H/SUB) を 実行し ます。 

I コール 手顺 1 

【T32NAM(F3BDH)】 パターン ネーム テーブルの ァ ドレス 
[T32COL (F3BFH )] カラ一 テーブルの アドレス 
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【T32CGP(F3C1H)】 
【T32ATR(F3C3H)】 
【T32PAT(F3C5H)】 
[LINL32(F3AFH)] 



ノ 



一 ンジヱ ネレ一 タテ一 ブルの アドレス 



スプ ライト ァ卜リ ビュー 卜 テーブルの アドレス 
ス プライ 卜 ジェネレータ テーブルの アドレス 
1 行の 幅 （WIDTH 文に よって 設定す る 値） 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



INIGRP (0072H/MAIN) 




機 能 



画面 を GRAPHIC1 モード （SCREEN 2) に 初期化し ます。 この ルーチン は パレット ミ 
初期化し ません。 パレットの 初期化が 必要で あれば、 この ルーチン を 実行した 後、 
INIPLT (0141H/SUB) を 実行し ます。 



コール 手順 



【GRPNAM(F3C7H)】 

[GRPCOL(F3C9H)3 
【GRPCGP(F3CBH)】 
【GRPATR(F3CDH)】 
【GRPPAT(F3CFH)】 



パターン ネーム テーブルの ァ ドレス 

カラー テーブルの アドレス 

パターン ジヱネ レー タ テーブルの ァ ドレス 

ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの ァ ドレス 

ス プライ ト ジェネレータ テーブルの アドレス 



り 《 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



A.1 BIOS— K 




(0075H/MAIN) 




機 能 



O 



画面 を MULTICOLOR モード （SCREEN 3) に 初期化し ます 
卜 を 初期化し ません。 パレットの 初期化が 必要で あれば、 この ル 
INIPLT (0141H/SUB) を 実行し ます。 



の ルーチン はパ レツ 
チン を 実行した 後、 



コール 手堠 



【MLTCOL(F3D3H)】 
【MLTCGP(F3D5H)】 
【MLTATR(F3D7H)】 
【MLTI)AT(F3D9H)】 



パターン ネーム テーブルの ァ ドレス 
カラー テー ブ ノレの アドレス 
パターン ジェネレータ テーブルの ァ ドレス 
スプ ライト アトリビュート テーブルの ァ ドレ 
ス プライ ト ジェネレータ テーブルの アドレス 



S り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



SETTXT (0078H/MAIN) 




機 能 



VDP のみ を TEXT1 モード （SCREEN 0、 40x24) にします 



o 



コール 手顆 



INITXT と 同じ 



S り 儼 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 
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SETT32 (007BH/MAIN) 



MSX2 



厂 機能 1 

VDP のみ を TEXT2 モード （SCREEN 1、 32x24) にします。 



コール 手顆 

INIT32 と 同じ 

I 戾リ値 I 

なし 

] 変更 レジスタ I 

すべて 



SETGRP (007EH/MAIN) W 



厂 機能 1 

VDP のみ を GRAPHIC1 モード （SCREEN 2) にします。 

I コール 手順 I 

INIGRP と 同じ 

I 戻り 值 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 

すべて 

SETMLT (0081H/MAIN) « 



厂 機能 i 

VDP のみ を MULTI COLOR モード （SCREEN 3) にし ま す。 



A.l BIOS — K 

コール 手顺 I 

INIMLT と 同じ 

S り值 I 

なし 

変更 レジスタ I 

すべて 



CALPAT (0084H/MAIN) 



機 能 



スプ ライト ジェネレータ テーブルの 開始 アドレス を 獲得し ます。 



コール 手顺 1 

A ス プライ 卜 番号 



K り 催 



アドレス 



変更 レジスタ | 

AF、 DE、 HL 



CALATR (0087H / MAIN) 



機 能 



ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 開始 ァ ドレス を 獲得し ます。 



コール 手 照 



A ス ブライト 番号 



戻り 値 



HL アドレス 
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I 変更 レジスタ I 

AF、 DE、 HL 



GSPSIZ (008AH/MAIN) 



機 能 



現在の ス プライ ト サイズ を 獲得し ます 



0 



コール 手 頗 



なし 



戾リ値 



A 

CY フラグ 



ス プライ ト サイズ （バイ ト数） 

16x16 の サイズの 場合の みセッ 卜し、 それ 以外のと き は リセ ッ 卜 



変更 レジスタ 



AF 



GRPPRT (008DH/MAIN) 




機 m 



グラフィック 画面に 文字 を 表示し ます 



o 



コール 手顺 I 



A キャラクタ コード 

【LOGOPR(FB02H)】 スクリーン モー ドが 5〜12 なら ロジカル オペレーション コ 



戻り 雀 



なし 



変更 レジスタ | 

なし 
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A.l BIOS — K 



PSG の アクセス 



GICINI (0090H/MAIN) 



機 能 



PSG を 初期化し、 PLAY 文の ための 初期値 を 設定し ます 



コール 手順 



なし 



K リ键 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



WRTPSG (0093H / MAIN) 



機 能 



PSG の レジスタに データ を 害き 込みます 



o 



コール 手噸 



A PSG の レジスタ 番号 

E 害き 込む データ 



戻り 儀 



なし 



変更 レジスタ 

なし 
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RDPSG (0096H/MAIN) 



機 能 i 

PSG レジスタ の 値 を 読み出 します。 

I コール 手順 I 

A PSG の レジスタ 番号 

I 戻り 值 I 

A 読み出した 値 

I 変更 レジスタ I 

なし 



STRTMS (0099H/MAIN) [msx 

I 機能 I 

ノ、' ック グラウンド タスクと して、 PLAY 文が 実行中で あるか どうか を チヱ ック して、 実 
行中で なければ 音楽の 演奏 を 始め ま す。 

1 コール 手顺 | 

[QUEUE(F3F3H)] の 示す アドレスに、 中間 言語に 変換され た MML データ を セット 
(「第 2 部 6.1 PLAY 文 BIOS」 参照） 

1 展り值 I 

なし 

|"変 更 レジスタ ！ 

すべて 



A.l BIOS— K 



画 キーボード、 CRT、 プリンタへの 入出力 

CHSNS (009CH/MAIN) 



機 能 



キー ボー ド バッファの 状態 を 調べます。 



コール 手順 



なし 



戻り 値 



Z フラグ バッファが 空で あれば セッ 卜、 そうでなければ リセ ッ ト 



変更 レジスタ 

AF 



CHGET (009FH/MAIN) m 

| 機能 | 

文字 を 1 文字 入力 （入力 待ち あり） します。 

I コール 手顺 | 

なし 



戾り値 

A 入力され た 文字コード 

レジスタ 1 

AF 
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CHPUT (00A2H / MAIN) 



機能 1 

文字 を 1 文字 表示し ます。 



コール 手噸 



A 出力す る 文字コード 



肩り 舊 I 

なし 



変 g レジスタ | 

なし 



LPTOUT (00A5H / MAIN) 



機 能 



プリンタに 1 文字 出力し ます 



o 



匸 コール 手顺 j 



A 出力す る 文字コード 



戻り 値 



CY フラグ 失敗した とき セッ ト 



変 g レジスタ 
F 



し PTSTT (00A8H / MAIN) 



機 能 



プリンタの 状態 を チヱ ック します。 



A.l BIOS— K 



コール 手 願 



なし 



疾り値 



A 



0 



Z フラグが リセ ッ 卜されて いれば プリ ンタは READY 
Z フラグが セッ 卜されて いれば プリ ンタは NOT READY 



変 g レジスタ | 
AF 



CNVCHR (OOABH / MAIN) 



機 能 I 



グラフ ィ ック ヘッダ バイ ト かどう か を チェック します 



o 



コール 手 願 
A 



チェック する 文字コード 



肩り 値 



CY フラ グが リセット 

CY フラグと Z フラグが セッ ト 



CY フラグが セッ ト、 
Z フラ グが リセット 



グラフ ィ ック ヘッダで はない 

グラフィック キャラクタ コードで ある （A レジスタ 

に は 変換 後の コードが 入る） 

グラフ ィ ック キャラクタ ではない （A レジス 

タには 渡した コードが そのまま 残る） 



変更 レジスタ 




(OOAEH / MAIN) 



機 能 



リターン キー や 
格納し ます。 




キーが タイプされ るまで、 入力され た 文字コード を バッファに 
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厂 コール 手順 | 

なし 



戻り 傭 "1 

HL パッ ファの 先頭 ァ ドレス- 1 

CY フラグ | STOP I キーで 終了した と き のみ セ ツ 卜 



変更 レジスタ 

すべて 



INLIN (00B1H/MAIN) 哩 



機 能 i 

【AUTFLG(F6AAH)】 がセッ 卜される 以外 は PINLIN と 同じ。 

I コール 手顺 | 

なし 

I S り值 | 

HL バッファの 先頭 アドレス- 1 

CY フラグ | STOP | キーで 終了した ときの みセッ ト 

1 変更 レジスタ I 

すべて 



QINLIN (00B4H/MAIN) 



機 ffi 



「？ 」 と スペース 1 個 を 表示して、 INLIN を 実行し ます。 



コール 手順 I 

なし 



A.l BIOS- •» 



厂 戻り 值 1 

HL ノ、' ッファ の 先頭 アドレス- 1 

CY フラグ 1 STOP | キーで 終了した と きのみ セ ッ ト 

1 変更 レジスタ | 

すべて 



BREAKX (00B7H/MAIN) 



機 能 I 




キー を 押してい るか どうか を チェック します。 この ルーチン は 割り 



fCTRL | + 
込みが 禁止され た 状態で コ ール して 下さ レ 



O 



コール 手顺 I 

なし 



5? り 儼 



CY フラグ 



押されて いれば セッ ト 



変更 レジスタ 
AF 



BEEP (OOCOH / MAIN) 




機 能 



ブザー を 鳴らします 



o 



コール 手顺 I 

なし 



戻り 值 1 

なし 



変更 レジスタ 

すべて 
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CLS (00C3H/MAIN) 



MSX2 



厂 機能， 

画面 をク リアし ます。 

I コール 手顺 I 

なし 

1 戻り 値 I 

なし 

1 変更 レジスタ I 

AF、 BC、 DE 



POSIT (00C6H/MAIN) 



機 能 



カーソル を 移動し ます 



o 



コール 手厢 



H カーソルの X 座標 
L カーソルの Y 座棵 



戻り 儘 



なし 



変更 レジスタ 



FNKSB (00C9H/MAIN) 



機 能 I 

ファンクションキーの 表示が アクティブ かどう か を チヱ ック し、 アクティブなら 表示し、 
そうでなければ 消します。 
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A.l BIOS— K 

1 コール 手 願 1 

【FNKFLG(FBCEH)】 

！ 請 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



ERAFNK (OOCCH/MAIN) 



機 能 



ファンクション キーの 表示 を 消 します 



o 



コール 手 顺 ！ 

なし 



戻り 値 I 

なし 

変更 レジスタ | 

すべて 



DSPFNK (OOCFH/MAIN) ^| 

I 機能 I 

ファンクションキー を 表示し ます。 

I コール 手順 I 

なし 

1 腿 I 

なし 
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r 変更 レジスタ i 

すべて 



TOTEXT (00D2H / MAIN) 



Lmsx| 



機 能 



画面 を 強制的に テキス トモ 一 ド にします 



コール 手順 



なし 



戻り 優 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



汎用 入出力 ポー 卜の アクセス 



GTSTCK (00D5H/MAIN) 



機 能 



ショ イス ティ ック または カーソル キーの 状態 を 調べます。 



コール 手顯 



A 



調べる ジョイスティックの 番号 （o= カーソル キー、 1〜2= ジョイ ステ ノック） 



戻り 値 



A 



ショ イス ティ ック または カーソル キーの 押された 方向 
0 = どの 方向に も 向いて いない 
1 = 上、 2 - 右上、 3 = 右、 4 - 右下 
5 - 下、 6 = 左下、 7 = 左、 8 = 左上 



変更 レジスタ 



すべて 
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A.l BIOS — K 



GTTRIG (00D8H / MAIN) 



機 能 



ト リガ ボタンの 状態 を 調べます 



o 



匸 コール 手顺 



A 調べる トリガ ボタンの 番号 （0= スペース キー、 1〜2= トリガ ボタン） 



戻り 储 



A 0 卜 リガ ボタン は 押されて いな t 

FFH ト リガ ボタン は 押されて いる 



変 g レジスタ 
AF 



GTPAD (OODBH / MAIN) 



機 能 1 

各種 入出力 装置の 状態 を 調べます 



o 



コール 手顺 | 
A 



調べる 入出力 装置の 番号 

0〜3 タ ツチ パネル 1 
4〜7 タ ツチ パネル 2 
8〜11 ライ ト ペン 

12〜15 マウス 1 または トラ ック ボール 1 
16〜19 マウス 2 または トラック ボール 2 



「 賺 ， 

A 値 （「第 6 部 5.4 タ ツチ パネル、 ライ ト ペン、 マウス、 トラック ボールの 使用法 j 

参照） 

更 レジスタ 1 

すべて 
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GTPDL — (OODEH / MAIN) 



機 能 



、。ドルの 状態 を 調べます。 



コール 手頫 



A パドルの 番号 （1〜12) 



戻り 値 



A パドルの 回転 角 （0〜255) 



変更 レジスタ 



すべて 



カセッ ト 入出力 ポー 卜の アクセス 



TAPION (00E1H/MAIN) 



機 能 




カセッ トレ コーダ 一の モーター を 動かし、 テープの ヘッダ ブロック を 読み出します 



o 



コール 手 ffi 



なし 



5? り 値 



CY フラグ 失敗したら セッ ト 



変更 レジスタ I 

すべて 



TAPIN (00E4H/MAIN) 



機能] 



テープから データ を 読み出します。 
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A.1 BIOS— K 



コール 手噸 1 

なし 



I 戻り 值 | 

A 読み込んだ 値 

CY フラグ 失敗したら セッ ト 

I 変更 レジスタ I 

なし 



TAPIOF (00E7H/MAIN) 



厂 機能 I 

テープからの 统み 込み を 停止し ます。 



コール 手 厢 

なし 

1 戻り 値 I 

A 読み込んだ 値 



gg レジスタ 

なし 



TAPOON (OOEAH / MAIN) 國 



機 能 

カセッ トレ コーダ一 の モーター を 動かし、 テープの ヘッダ ブロック を 害き 込みます。 



I コール 手顺 I 

A 0 ショート ヘッダ 

*0 ロング ヘッダ 
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厂 戻り 值 1 

CY フラグ 失敗したら セッ ト 

r 変更 レジスタ | 

すべて 



TAPOUT (OOEDH/MAIN) [msx 



機 能 

テープに データ を 書き込みます。 
コール 手顺 I 



戻り 僅 

CY フラグ 失敗したら セッ ト 

r 変更 レジスタ I 

すべて 



TAPOOF (OOFOH/MAIN) [msx 



厂 機能 1 

テープへの 香き 込み を 停止し ます。 

I コール 手顺 I 

なし 

I 戻り 値 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 
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A.l BIOS— K 



STMOTR (00F3H / MAIN) m 

I 機 能 I 

カセッ トレ コーダ 一の モーターの 動作 を 設定し ます。 

1 コール 手顺 | 

A 0 ストップ 
1 スタート 

FFH 現在 と 逆の 動作 状態に す る 

I 戻り 値 | 

なし 

I 変更 レジスタ I 
AF 

■ その他 

CHGCAP (0132H/MAIN) m 

I 機 能 I 

CAPS ラ ン プの 状態 を 変え ま す。 

I コール 手顺 I 

A 0 ランプ をつ ける 

ネ 0 ランプ を 消す 

I 戻り 値 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 
AF 
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CHGSND (0135H/MAIN) 



機 能 | 

1 ビッ ト サウンド ポ一 卜の 状態 を 変えます。 
コール 手順 I 

A 0 サウンド ポートの ビッ トを OFF 

.ネ0 サウンド ポートの ビッ トを ON 

g り 値 | 

なし 



変更 レジスタ | 
AF 



RSLREG (0138H/MAIN) 國 



機 能 i 

基本 スロッ ト 選択 レジスタに 出力して いる 内容 を 読み出します。 

i コール 手順 i 

なし 

i s り值 i 

A 読み込んだ 値 

r 変更 レジ 

A 



WSLREG (013BH/MAIN) 



機 能 

基本 スロッ ト 選択 レジスタに データ を 書き出します。 
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A.l BIOS— K 

I コール 手顺 1 

A 害き 込む 値 

I 戻り 値 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

なし 



RDVDP (013EH/MAIN) ^ 

i 機能 i 

VDP の ステータス レジスタ を 読み出します。 この ルーチン は TMS9918 に対する もので 
す。 

I コール 手顺 | 

なし 

| R り 值 | 

A 読み込んだ 値 

r^g レジスタつ 

A 



SNSMAT 




C23 



機 能 



キーボード マ ト リ ックス から 指定した 行の 値 を 読み出します 



0 



コール 手 願 



A 



指定す る 行 



戻り 值 



A 



データ （押されて いる キーに 対応す るビッ トが 0 になる） 
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変更 レジスタ 



AF、 C 



ISFLIO 




機 能 



デノ ぐィ ス が 動作 中 か どうか を チヱ ック します 



o 



コール 手顺 I 

なし 



5? り 値 



A 



0 動作 中 

*0 動作 中で はな レ 



変更 レジスタ 



AF 



OUTDLP (014DH / MAIN) 



機能] 



文字 を 1 文字 プリンタに 出力し ます。 LPTOUT (00A5H) と は 以下の 点で 異なります 



o 



1. TAB は スペースに 展開され る。 

2. MSX 仕様で ない プリ ンタ に対して は、 ひらがな を カタ カナに、 グラフィック 
文字 を 1 バイ 卜 文字に 変換す る。 

3. 失敗した とき は、 「device I / 0 error , にな 



o 



コール 手順 

A 



データ 



戻り 值 



なし 
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A.l BIOS — K 



r 変更 レジスタ 

F 



KILBUF (0156H / MAIN) 



機 能 



キーボード バッファ をク リアし ます 



o 



r コール 手 《 

なし 



X り 値 



なし 



変更 レジスタ 



CALBAS (0159H / MAIN) 



機 能 



BASIC インター プリ タ 内の ルーチン をィ ン ター スロッ ト コールし ます 



o 



コール 手順 



IX 呼び出す アドレス 



戻り 値 



呼び出す ルーチン による 



変更 レジスタ | 

呼び出す ルーチン による 
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MSX2 用に 追加され たェン ト リ 



SUBROM (015CH/MAIN) 




機 能 



SUB ROM を インタ一 スロット コールし ます。 



コール 手順 



IX 呼び出す アドレス。 同時に IX レジスタ を スタックに 積む 



戻り 値 



呼び出す ル一 チンに よる 



レジスタ] 



裹 レジスタと IY 以外 



EXTROM (015FH / MAIN) 



機 能 



SUB ROM をィ ン ター スロッ 卜 コールし ます。 ix レジスタ は スタックに 穣 みません 



o 



コール 手順 



IX 呼び出す アドレス 



戻り 値 



呼び出す ルーチン による 



変更 レジスタ 



裹 レジスタと IY 以外 



EOL (0168H / MAIN) 




機 能 



行の 終わりまで 削除し ます 
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A.l BIOS— K 

1 コール 手順 I 

H X 座標 

L Y 座標 

I 戻り 値 I 

なし 

1 変更 レジスタ I 

すべて 



BIGFIL (016BH/MAIN) 



機 能 

機能的に は FILVRM (0056H/MAIN) と 同じです。 以下の 点が FILVRM と 異なり ま 
す。 FILVRM では、 スクリーン モー ドが 0〜3 であるか をチ エツ クし、 もしそうなら 
VDP は 16K バイ 卜の VRAM しか 持って いない ものと して 扱います。 しかし、 BIGFIL 
は スクリーン モードの チェック を 行わず、 与えられた パラメータ どおりに 動作し ます。 



「 コール 手順 

H し 書き込み を 開始す る VRAM アドレス 
BC 害き 込む 領域の 長さ （バイト 数） 

A 害き 込む 爐 

I 戻り tt I 

なし 

I 変 g レジスタ I 

AF、 BC 



NSETRD (016EH/MAIN) 




機 能 



VDP に アドレス をセッ 卜 して、 VRAM の 内容が 読める 状態に します 



0 
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コール 手厢 



HL VRAM の アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



AF 



NSTWRT 





機 能 



VDP に アドレス を 設定して、 VRAM に 害き 込める 状態に します 



0 



コール 手順 I 

HL VRAM の アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



AF 



NRDVRM 





機 能 



VRAM の 内容 を 読み出します 



o 



コール 手顺 I 

HL 読み出す VRAM のァ ドレス 



戻り 纏 



A 



読み出した 値 
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変更 レジスタ"! 

F 



NWRVRM 





機 能 



VRAM に データ を 害き 込みます 



0 



コール 手順 



A 



害き 込む VRAM のァ ドレス 
害き 込む 値 



厂 戻り值 1 

なし 



[^レジスタ 1 
AF 



MSX2 + 用に 追加され たェン ト 



RDRES 




MSX2 + 



機 能 



RESET ポ一 卜 の 内容 を 読み出 します 



o 



コール 手顺 



なし 



戻り 値 



A 



MSB が 0 ならば ハードウェア リセット 



r 変更 レジスタ 1 

なし 



MSX2+ 



厂 機能 I 

RESET ポー 卜に 値 を 害き 込みます 。ハードウェア リセ ッ トをシ 

く ュ レ 一 ト"^ ると き は、 

A レジスタの MSB を 0 にして、 この BIOS を コールした 後、 BIOS の 0 番地に ジャンプ 
します。 

I コール 手順 I 

A 書き込む 値 

I 請 1 

なし 

I 変更 レジスタ I 
A 



A.l BIOS— K 



GRPPRT (0089H/SUB) 

I 機能 I 

グラフ ィ ック 画面に 文字 を 1 文字 出力し ます （スクリーン 5〜8 のみで 動作 可能 ) 0 



| コール 手顺 

A 文字コード 

I 戾り值 I 

なし 

L 変 » レジスタ」 



A.1.2 SUB ROM 

SUB ROM 内の ルーチン を 呼び出す 場合 は、 以下の ように ィ ン ター スロット コール を 呼び出し 
て 使います。 

Id ix， BIOS entry address 
call extrom 

IX レジスタ を 壊したくない 場合 は、 次のように 呼び出します。 



ix ； save IX 

ix， BIOS entry address 
SUBROM 



s 

^2 .9； 
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NVBXLN (00C9H / SUB) 



桷 能 

ボックス を 描きます。 



始 点の X 座標 
始 点の Y 座標 
終点の X 座標 
終点の Y 座欏 
アトリビュート （色） 
ロジカ/レオ ペレ ーショ ンコー ド 

I I 
なし 



変 g レジスタ 

すべて 



厂 コール 手顺 | 

BC 
DE 

【GXP0S(FCB3H)】 
【GYP0S(FCB5H)】 
[ATRBYT(F3F2H)] 
[LOGOPRCFB02H)] 



NVBXFL (OOCDH / SUB) 



機 能 



塗り つぶされた ボックス を 描きます。 



コール 手顯 



BC 
DE 

【GXPOS(FCB3H)】 
【GYPOS(FCB5H)】 
【ATRBYT(F3F2H)】 
[LOGOPR(FB02H)] 



始 点の X 座標 
始 点の Y 座標 
^の X 座標 

終点の Y 座標 

ァ トリ ビュー ト （色） 

口 ジ カル オペ レー シ ヨン コ 



ード 



戻り 値 



なし 
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A.l BIOS- % 

1 変更 レジスタ I 

すべて 



CHGMOD (00D1H / SUB) 




機 能 



スクリーンモード 



o 



コール 手顯 I 

A スクリーンモード （0〜8) 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



INITXT (00D5H/SUB) 




機 能 一 

画面 を テキスト モード （40x24) にして 初期化し ます。 



コール 手順 



[TXTNAM (F3B3H) 】 パターン ネーム テー ブルの 先頭 ァ ドレス 
【TXTCGP(F3B7H)】 パターン ジヱネ レー タ テーブルの 先頭 アドレス 



り 値 I 

なし 



変更 レジスタ I 

すべて 
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INIT32 (00D9H / SUB) 




機 能 



l 由 JIHI を テキスト モード （32x24) にして 初期化し ます 



0 



コール 手順 



【T32NAM(F3BDH)】 

【T32COL(F3BFH)】 

【T32CGP(F3C1H)】 

[T32ATR(F3C3H)3 

【T32PAT(F3C5H)】 



パターン ネーム テーブルの 先頭 ァ ドレス 

カラー テーブルの 先頭 ァ ドレス 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレ . 

ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス 
ス プライ ト ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス 



H り键 



なし 



変 g レジスタ 



すべて 



INIGRP (OODDH/SUB) 




機 能 



ィ ック モードに して 初期化し ます。 



コール 手順 



[GRPNAM(F3C7H)] 

【GRPCOL(F3C9H)】 

【GRPCGP(F3CBH)】 

【GRPATR(F3CDH)】 

【GRPPAT(F3CFH)】 



パターン ネーム テーブルの 先頭 ァ ドレス 

カラー テーブルの 先頭 アドレス 

パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス 

ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス 
ス プライ 卜 ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 
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A.l BIOS— K 




(OOE1H / SUB) 



MSX2 



機 能 



画面 を マルチ カラ一 モー ド にして 初期 ィ匕 します 



o 



コール 手順 



【MLTNAM(F3D1H)】 

【MLTCOL(F3D3H)】 

【MLTCGP(F3D5H)】 

【MLTATR(F3D7H)】 

【MLTPAT(F3D9H)】 



ノ 



ターン ネーム テーブルの 先頭 ァ ドレス 
カラー テーブルの 先頭 ァ ドレス 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス 
ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス 
ス プライ ト ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



SETTXT (00E5H/SUB) き 



厂 機能 1 

VDP を テキスト モード （40X24) にします。 



コール 手顺 I 

INITXT と 同じ 



1 嫌 I 

なし 



変 g レジスタ | 

すべて 
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SETT32 (00E9H/SUB) 



機 能 I 

VDP を テキスト モード （32x24) にします。 

I コール 手顺 I 

INIT32 と 同じ 

1 請 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 

すべて 



SETGRP (OOEDH/SUB) 



機 能 



VDP を 菘 解 像 モードに します 



o 



コール 手厢 



INIGRP と 同じ 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



SETMLT (OORH/SUB) 



機 能 



VDP を マルチ カラー モードに します。 





A.1 BIOS — R 



厂 コール 手顺 ， 

INIMLT と 同じ 

1 歸 I 

なし 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



CLRSPR (00F5H/SUB) 





ス プライ ト面 番号に、 ス プライ 卜の 色 を 前景 色に します 。ス プライ 卜の 垂直 位置 は 217 に 
セッ 卜します。 




| コール 手順 

【SCRMOD(FCAFH)】 スク リーン モ一 ド 

] 戻り 值 I 

なし 



[変更 レジスタ 



すべて 



CALPAT (00F9H/SUB) 




機 能 



スプ ライト ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス を 返します。 この ルーチン は MAIN 
ROM の 同名の BIOS と 同じです。 



コール 手頓 



A スプ ライト 番号 
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戾り値 



HL アドレス 



変更 レジスタ 



AF. DE、 HL 



CALATR (OOFDH/SUB) 




機 能 



ブライト アトリビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス を 返します す。 この ルーチン は 
MAIN ROM の 同名の BIOS と 同じです。 



コール 手順 

A ス プライ 



55 り 値 



HL アドレス 



変更 レジスタ 



AF, DE、 HL 



GSPSIZ (0101H/SUB) 




機 能 



現在の ス ブライト サイズ を 返します。 こ の ルー チ ン は MAIN ROM の 同名の BIOS と 同 



じ 



o 



コール 手順 



なし 



戻り 値 



A 

CY フラグ 



ス プライ ト サイズ 

16X16 の サイズの 場合の みセッ ト 
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r 変更 レジスタ i 

なし 



GETPAT (0105H / SUB) 

I 機能 I 

キャラクタ パターン を 返します。 

I コール 手順 | 

A 文字コード 

l S り 値 I 

[PATWRK (FC40H) 】 キャラクタ パターン 

I 変更 レジスタ I 

すべて 



WRTVR M (0109H/SUB) 

I 機能 I 

VRAM に データ を 害き 込みます。 



コール 手顺 I 

HL 書き込む VRAM の アドレス （0〜FFFFH) 
A 書き込む データ 

I 請 I 

なし 

I 変更 レジスタ | 
AF 
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RDVRM (010DH / SUB) 



厂 機能 1 

VRAM の 内容 を 読み出します。 

1 コール 手顺 I 

HL 読み出す VRAM の アドレス （0〜FFFFH) 

I 歸 I 

A 読み出した 値 

I 変更 レジスタ I 
F 



CHGCLR (0111H/SUB) 




機 能 



画面の 色 を 変えます 



o 



コール 手噸 



A 

【FORCLR(F3E9H)】 

【BAKCLR(F3EAH)】 

【BDRCLR(F3EBH)】 



リーン モード 



前景 色 
背景 色 
周辺 色 



S り tt "I 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 
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A.l BIOS— K 



CLSSUB (0115H / SUB) 




匚 機能 



画面 をク リアし ます 



o 



コール 手順 



なし 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



DSPFNK (011DH / SUB) i^x| 



機 能 I 

ファンクションキー を 表示 します。 



コール 手順 



なし 



5? り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



WRTVDP (012DH/SUB) 




機 能 



VDP の レジスタに データ を警き 込み ま す 



o 
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I コール 手顺 I 

C VDP の レジスタ 番号 

B 書き込む データ 

I 戻り 值 I 

なし 



変 g レジスタ 

AF、 BC 



VDPSTA (0131H/SUB) 




機 能 



VDP の レジスタの 内容 を 獲得し ます 



o 



コール 手顯 



A VDP の レジスタ 番号 （0〜9) 



厂 戻リ值 I 

A データ 



変 更 レジスタ 
F 



SETPAG (013DH / SUB) 




機 能 



VRAM の ページ を 切り換えます 



o 



コール 手順 



【DDPAGE(FAF5H) 】 ディスプレイ ページ 
【ACPAGE(FAF6H)】 アクティブ ページ 番号 
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A.l BIOS — K 



戾り值 



なし 



変更 レジスタ 



AF 




(0141H/SUB) 




機 能 



パ レツ 卜 を 初期化し ます。 現在の パ レツ トは VRAM に セーブされ ています 



o 



コール 手 《 



なし 



戻り 值 



なし 



変 55 レジスタ 



AF、 BC、 DE 



RSTPLT (0145H/SUB) 




槺 能 



パ レツ トを VRAM から リストア します 



o 



コール 手 ffi 



なし 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



AF、 BC、 DE 
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GETPLT (0149H / SUB) 

I 機能 I 

パ レツ 卜から カラー コード を 獲得し ます 

I コール 手順 I 

A パ レツ 卜 番号 （0〜15) 



I 展り値 I 

B 上位 4 ビッ 卜に 赤の コード 

下位 4 ビッ 卜に 靑の コード 
C 下位 4 ビッ 卜に 緑の コード 

I 変 g レジスタ | 

AF N DE 



SETPLT (014DH/SUB) 



機 能 



カラー コード をパ レツ ト にセッ 卜します 



コール 手 傾 



D 
A 



E 



パ レツ ト畨号 （0〜15) 
上位 4 ビッ トに 赤の コード 
下位 4 ビッ 卜に 靑の コード 
下位 4 ビッ 卜に 緑の コード 



戻り 《 



なし 



〔変更 レジスタ 



AF 



A.l BIOS— K 



BEEP (017DH / SUB) 




機 能 



ブザー を 鳴らします 



o 



コール 手 願 



なし 



戾リ値 



なし 



変更 レジスタ] 



すべて 



PROMPT (0181H/SUB) 




機 能 



プロンプト を 表示し ます 



o 



コール 手顺 I 

なし 



g り 値 I 

なし 



変更 レジスタ I 

すべて 



NEWPAD (01ADH / SUB) 




機 能 



マウス、 ライトペンの 状態 を 調べます 



o 
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「コール 手顺 i _ 

A 以下の デ一 タ を 入れて コールし ます。 カツ コ内 は 戻 り 値です （「第 6 部 5.4 タ ッ 

チ パネル、 ライ ト ペン、 マウス、 トラック ボールの 使用法」 参照し 



8 


ライ ト ペンの 接続 状態 を 返す （FFH で 有効） 


9 


X 座棵を 返す 


10 


Y 座標 を 返す 


11 


ライトペン スィッチの 状態 を 返す （押された とき FFH) 


12 


マウスの ポート 1 への 接統 状態 を 返す （FTH で 有効） 

， ' ' ' ' ' 


13 


X 方向の オフ セッ トを 返す 


14 


Y 方向の オフ セッ トを 返す 


15 


常に 0 


16 


マウスの ポート 2 への 接続 状態 を 返す （FFH で 有効） 


17 


X 方向の オフ セッ トを 返す 


18 


Y 方向の オフ セッ 卜 を 返す 


19 


常に 0 



厂 II り值 1 

A 

厂变 更 レジスタ 1 

すべて 



CHGMDP (01B5H/SUB) 

機 能 i 

VDP の モード を 変えます。 パレット は 初期化し ます 




コール 手顆 



A スクリーンモード （0 〜 8) 



戾り值 I 

なし 



変更 レジスタ I 

すべて 
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A.l BIOS — K 



KNJPRT (01BDH / SUB) 



機 能 



グラフ イツ 



(スクリーンモード 5〜8) に 漢字 を 表示し ます 



o 



コール 手順 



BC JIS 漢字 コード （MSX2 は 第一 水準、 MSX2+ は 第一、 第二 水準） 

A 表示 モード 

表示 モ 一 ド は BASIC の PUT KANJI 命令 と 同棣に 以下の 意味 を 持つ 

0 16X16 ドッ 卜で 表示 

1 偶数 番目の ド ッ ト を 表示 

2 奇数 番目の ドッ トを 表示 

[GRPACX (FCB7H) 】 X 座槲 
【GRPACY(FCB9H〉】 Y 座標 



S り fit 



なし 



変更 レジスタ 
AF 



REDCLK (01F5H / SUB) 




機 能 



CLOCK IC の デー タ を 読み出 します 



0 



コール 手 顧 | 

C 読み込む CLOCK-IC の レジスタ アドレス （「第 6 部 6 章 CLOCK とバッ テリ 
バックアップ メモリ」 参照） - 



| 0 


0 


M 


M 


A 


A 


A 


| A J 






〈 


八 









アドレス （0〜15) 
モード （0〜3) 
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厂 戻り 镇 1 

A 読み込んだ データ （下位 4 ビットの み 有効) 

I 変更 レジスタ I 
F 



WRTCLK (01F9H/S UB) 

I 機能 I 

CLOCK- IC に デー タを會 き 込みます。 

I コール 手顺 I 

C 書き込む CLOCK-IC の レジスタ ァ ドレス 
A 書き込む データ 

展り值 I 

なし 



変更 レジスタ 
F 
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A.2 ワーク エリア 



A.2 ヮー 

園 ディスク ドライブ 用 （ディスクが あるとき のみ 有効) 



アドレス ラベル li さ 初期 fift 内 容 



F323 


DISKVE 2 


ディ スク エラー 処理 ルーチンへの ポィ ンタ への ポィ 






ンタ 


F325 


BREAKV 2 


| CTRL | + [^] 処理 ルーチンへの ボイ ンタ への ポ 






ィ ンタ 


F341 


RAMAD 0 1 


ぺー ジ 0 の RAM の スロッ ト アドレス 


F342 


RAMAD 1 1 


ページ 1 の RAM の スロッ ト アドレス 


F343 


RAMAD2 1 


ページ 2 の RAM の スロッ ト アドレス 


F344 


RAMAD 3 1 


ページ 3 の RAM の スロッ ト アドレス 


F348 


MASTERS 1 


マスター カー トリ ッジの スロッ ト アドレス 



ィ ンタ一 スロッ ト コール 用 サブルーチン 

アドレス ラベル K さ 初期 做 內 容 

F380 RDPRIM 5 基本 スロッ 卜から 铣 み 込み 

F385 WRPRIM 7 基本 スロッ トへ 害き 込み 

F38C 'CLPRIM 14 基本 ス ロット コ ール 




USR 関数の マシン 語 プログラムの 開始 番地、 テキスト 画面 

(MSX2、 MSX2 + の 場合、 テキスト 画面 用の ワーク エリアの 初期値 は 変化す る） 



アドレス ラベル 



Ji さ お jRJHift 內 H 



F39A 

F3AE 

F3AF 

F3B0 

F3B1 

F3B2 



USRTAB 

LINL40 

LINL32 

LINLEN 

CRTCNT 

CLMLST 



20 



475AH 

39 
29 
29 
24 
14 



USR 閱数 （0〜9) の マ シ ン語 プログラムの 開始 番地。 
定義 前 は エラー ルーチン （FCERR) を 指す 

SCREEN0 のとき の 1 行の 幅、 WIDTH 文で 設定 

SCREEN 1 のとき の 1 行の 幅、 WIDTH 文で 設定 

現在の 画面の 1 行の 幅 

現在の 画面の 行数 

PRINT 文の 制御に 使用、 LINLEN- (LINLEN 
MOD 14) 14 
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VRAM の 各 テーブルの 番地、 その他の 画面 設定 



アドレス ラベル 



長さ 初期値 内 容 



r^B3 


TXTNAM 


2 


F3B5 


TXTCOL 


2 


F3R7 


txtpop 


o 

c 


r odu 


1 A 1 A 1 K 


o 

I 


F ス RR 


TYTP AX 


乙 


roDU 


T^9M A M 
1 OilN AM 


ね 






ビ 


Pop! 

r o し i 




L 




T ゥゥ A TD 


/ 




'POOD A T 


I 


l ？ゥ广 7 

し/ 


厂 D DM A \M 

OKrNAM 


2 




し K ドし (JL 


2 




uKl し (jr 






OKrA 1 K 


2 


し 


OKrrA I 


/ 


roui 


ML 1 IN AM 


乙 


F3D3 


MLTCOL 


2 


F3D5 


MLTCGP 


2 


F3D7 


MLTATR 


2 


F3D9 


MLTPAT 


2 


F3DB 


CLIKSW 


1 


F3DC 


CSRY 


1 


F3DD 


CSRX 


1 


F3DE 


CNSDFG 


1 



0000H 
0800H 

0800H 



1800H 

2000H 

0000H 

1B00H 

3800H 

1800H 

2000H 

0000H 

1B00H 

3800H 

0800H 

0000H 
1B00H 
3800H 
FFH 



FFH 



SCREEN 0 の パターン ネーム テーブル 

SCREEN 0 の カラー テーブル （MSX2、 MSX2 + の 
み） 

SCREEN 0 の パターン ジェネレータ テーブル 

未使用 

未使用 

SCREEN 1 の パターン ネーム テーブル 

SCREEN 1 の カラー テーブル 

SCREEN 1 の パターン ジェネレータ テーブル 

SCREEN 1 のス プライ ト アトリビュート テーブル 
SCREEN 1 のス プライ ト ジェネレータ テーブル 

SCREEN 2 の パターン ネーム テーブル 

SCREEN 2 カラー テーブル 

SCREEN 2 パターン ジェネレータ テーブル 

SCREEN 2 ス プライ トァ トリ ビュート テーブル 

SCREEN 2 ス ブライ ト ジェネレータ テーブル 

SCREEN 3 の パターン ネーム テーブル 

未使用 

SCREEN 3 の パターン ジェネレータ テーブル 
SCREEN 3 のス ブライ トァ トリ ビュー ト テーブル 
SCREEN 3 のス ブライ 卜 ジェネレータ テーブル 
キー クリック スィッチ （0-OFF、 NZ - ON) 
カーソルの Y 座標 
カーソルの X 座標 

ファンクションキー 表示 スィッチ （0= 非 表示、 NZ。 
表示） 



VDP レジスタの セーブ ェ リ ァ など 



アドレス 


ラベル 


F3DF 
F3E0 


RG0SAV 
RG1SAV 
RG2SAV 


F3E1 


F3E2 


RG3SAV 


F3E3 


RG4SAV 


F3E4 


RG5SAV 


F3E5 


RG6SAV 


F3E6 


RG7SAV 


F3E7 


STATFL 



K さ 初期 ftft 内 容 



VDP レジスタ 0 の 値 
VDP レジスタ 1 の 値 
VDP レジスタ 2 の 値 

VDP レジスタ 3 の 嫁 
VDP レジスタ 4 の 値 
VDP レジスタ 5 の 値 

VDP レジスタ 6 の 値 
VDP レジスタ 7 の 値 

VDP の STATUS(MSX2、 MSX2 + では STATUS 
レジスタ 0 の 値） 
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A.2 ワーク エリア 



アドレス ラベル 



長さ 初期 愤 内 容 



F3E8 

F3E9 

F3EA 

F3EB 

F3EC 

F3EF 

F3F2 

F3F3 

F3F5 

F3F6 

F3F7 

F3F8 

F3FA 



TRGFLG 

FORCLR 

BAKC し R 

BDRCLR 

MAXUPD 

MINUPD 

ATRBYT 

QUEUES 

FRCNEW 

SCNCNT 

REPCNT 

PUTPNT 

GETPNT 



1 
1 
1 
1 

3 
3 
1 
2 
1 
1 
1 
2 
2 



FFH 

15 
4 

7 

JMPO 
JMPO 
15 

F959H 

FFH 

1 

50 

FBFOH 
FBFOH 



ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタンの 状慝 
前景 色 （フォアグラウンド カラー） 省略 値 
背景 色 （バックグラウンド カラー） 省略 値 
周辺 色 （ボーダー カラー） 省略 値 
LINE 文が 内部で 使用 （C3H、 00H、 00H) 
LINE 文が 内部で 使用 （C3H、 00H、 00H) 
グラフィック 使用 時の 色、 アトリビュート パイ ト 
PLAY 文 実行時の キュー テーブル を 指す 



インタープリタ 力 



で 使用 



キ 
キ 
キ 
キ 




スキャンの 時間 間 W 
の オート リビー 
バッ ファ への 書き込み を 行う 番地 を 指す 

バッファからの 统み 込み を 行う 番地 を 指す 



カセッ ト用 パラメータ など 



アドレス ラベル 



おさ 初期^ 内 "H 



F3FC 



120 



F406 



LOW 



F408 



HIGH 



F40A 



HEADER 



F40B 



F40D 



F40F 



ASPCT1 



ASPCT2 



ENDPRG 



10 



2 



2 



1 



2 



2 



5 



83 
92 
38 
45 
15 

37 
45 
14 
22 
31 

83 



33 



15 



1 



1 



1200 ボーの ビッ ト 0 を 表す LOW の 幅 

1200 ボーの ビッ ト 0 を 表す HIGH の 幅 

1200 ボーの ビッ ト I を 表す LOW の 幅 

1200 ボーの ビッ ト 1 を 表す HIGH の 纏 

ショート ヘッダ ビッ 卜の 長さ、 
HEADLEN (= 2000) * 2/256 

2400 ボーの ビッ ト 0 を 表す LOW の 幅 

2400 ボーの ビッ ト 0 を 表す HIGH の 幅 

2400 ボーの ビッ ト 1 を 表す LOW の 幅 

2400 ボーの ビッ ト 1 を 表す HIGH の 幅 

ショート ヘッダ ビッ 卜の 長さ、 
HEADLEN (-2000) * 4/256 

LOW0K HIGH0K デフォルト 1200 ボー、 現在の 
ボーレート の bitO を 表す LOW、 HIGH の 幅。 

SCREEN 文で 設定 

LOW1K HIGH1K デフォルト 1200 ボー、 現在の 
ボーレート の bitl を 表す LOW、 HIGH の 幅。 

SCREEN 文で 設定 

HEADLEN* 2/256、 現在の ボーレートの シ 
ョート ヘッダ 用の ヘッダ ビット （HEADLEN 
= 2000)。 SCREEN 文で 設定 
256/ ァ スぺク ト比、 SCREEN 文で 設定し CIRCLE 
文で 使用 

256 * ァ スぺク ト比、 SCREEN 文で 設定し CIRCLE 



RESUME NEXT 文の ための 仮の プログラムの 終り 
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BASIC が 内部で 使う ワーク 



アドレス 


ラベル 


長さ 


初期 使 


内 容 


F414 


ERRFLG 


1 

一 


0 


エラー コード の 保存 


F415 


LPTPOS 


1 


o 


プリ ンタ のへ ッ Kfv?W 


F416 


PRTFLG 

—尋 —一一 


1 

羞 


o 


プリ ンタへ 《屮, 力す ろ 力、 >^ う f)、 
, ' ' Z 、U4 ノゾ 7 W w C ノ - 


F417 


NTMSXP 


1 


0 


MSX 用 プリ ンタ なら 0 


T^A 1 Q 

r41o 


KAWPK I 


1 


0 


NZ なづ RAWMODE (文字コード 変換な し） でプ 
リ ンタ, 屮, 力 

ノ Z Z U4 メ J 


F419 


VLZADR 


2 


0 

リ 


VAT rW^/T*f»*^^ iXf) ス TV タ/ マ に し フ 

VnL l«JSX し 鼠 e 俠ん り H な乂 +C/ リ / 卜 レス 


F41B 


VLZDAT 


] 
丄 


0 


VAI RflJWr で 層き 換 わ スサ它 

v minx し u に 鼠 c? v<aj ^> 乂十 


F41C 


CURLIN 


2 
レ 


FFFFH 

1 1 1 曩 1 A 


D/\。l し O リ兄仕 夭 1 了 十 C/ ン 1了齿 ミ 


F41F 


KBUF 


318 




ク ランチ バッファ、 BUF から 中間 言語に 変換され て 

入 ス 
八 な 


F55D 


BUFMIN 


* 

1 


" '一 


INPUT 文 用の コンマ 


F55E 


BUF 


258 




タイプした 文字が アスキー コードで 入る バッファ 


ト 660 


ENDBUF 


1 


0 


BUF の 内容が オーバ一 フローす るの を 防ぐ 




TTYPOS 


1 


0 


BASIC が 内部で 持つ 仮想 的な カー ソ ル 位置 


tool 


DIMFLG 


1 


0 


BASIC が 配列 変数 を 単純 変数 と 区別す るた めの フ 

ラグ 


rboJ 


VaLTYP 


* 
1 


0 


変数の 型の 識別に 使用 


roo4 


OPRTYP 


， 
1 


れ 

0 


演算子 保存、 または ク フン チ できる 語 かどう かの フ 
ラ グ 


F665 


DONUM 


1 


o 


ク ランチ ほの フ ラゲ 


F666 


CONTXT 


2 


0 


CHGET で 使う テキスト ボイ ンタの 保存 


roDo 


CUNbAV 


1 


0 


CHGET か 呼 はれた 後で 定数の 内部 形 （トークン） 
や 保な 


F669 


CONTYP 


1 

暴 


o 


保存した 教の タイ ブ 


F66A 


CONLO 




o 

リ 


保お 1 ナ，？ の 俯 


F672 


MFMSI7 


0 




R AQTP ViSi* 田 2 v .si it rr\WL レ/ tV^JtWi 
D/\olL- W^lKrfl 9 O ス *ir ソ ひン JIUISVJTIi 


F674 


STKTOP 


9 




プ々、 リ々 >1 ゲ！^ ネス 晨 レ n\ I? A D Vr*rv 亦 

入 7 ノノ こし C IK 又 oflxXUIffirJtSx しし bAK 又て & 

更 される . 


F676 


TXTTAB 


2 




BASIC の テキスト エリ ァの 先頭 番地 


F678 


TEMPPT 


2 


F67AH 


テンポラリ ディスク リ プタの 空き エリ ァの 先頭 番地 


F67A 


TEMPST 


30 




3 * NUMTMP 分 使用され る 


F698 


DSCTMP 


3 




文字列 関数の 答えへの ス ト リ ング ディ スク リプタ 


F69B 


FRETOP 


2 




文字列 領域の 空き ェ リ ァの 先頭 番地 

' r ， ^^^^ 


F69D 


TEMP3 


2 


0 


ガベー ジ コレクション 用 


F69F 


TEMP8 


2 


0 


ガベー ジコ レ クシ ヨン 用 


F6A1 


ENDFOR 


2 


0 


FOR 文の 次の 番地 


F6A3 


DATLIN 


2 


0 


READ 文で 読まれた DATA 文の 行 番号 


F6A5 


SUBFLG 


1 


0 


USR 関数な どで 配列 を 使う とき' の フラグ 


F6A6 


FLGINP 


1 


0 


INPUT 文 や READ 文で 使われる フラグ 


F6A7 


TEMP 


2 




ステート メン ト コード 用の一 時 保存 場所 
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A.2 ワーク エリア 



アドレス ラベル 



長さ 初期 蛾 内 容 



F6A9 

F6AA 

F6AB 

F6AD 

F6AF 

F6B1 



PTRFLG 

AUTFLG 

AUTLIN 

AUTINC 

SAVTXT 

SAVSTK 



1 
1 

2 
2 
2 
2 



F6B3 


KRRLIN 

一 ― 一 i 琴、 • ' • ―， 


2 


F6B5 


DOT 


2 


rob/ 


ti\K 1 A 1 


o 
L 


F6B9 


ONELIN 


2 


F6BB 


ONEFLG 


1 


F6BC 


TEMP2 


2 


F6BE 


OLDLIN 


2 


F6C0 


OLDTXT 


2 


F6C2 


VARTAB 


2 


F6C4 


. ARYTAB 


2 


F6C6 


STREND 


2 


F6C8 


DATPTR 


2 


F6CA 


DEFTBL 


26 



0 
0 
0 
0 



0 
0 
0 
0 
0 

0 
0 

0 



0 



8 



変換す る 行 番号がなければ 0、 あれば 0 以外 

AUTO コマンド が 無効な ら 0、 有効な ら 0 以外 

AUTO で 入力 さ れた 最新の 行 番号 

AUTO コマンド の 行 番号の 增分 

RESUME 文で 復帰す るた めの テキス トのァ ドレス 

エラーが 起きた と きの 回復 ルーチン 用 スタックの 保 

存 

ェ ラ 一が 起 きたと き の 行 番号 

現在 行、 LIST. などで 使う 

エラーが 起きた 行 番号、 RESUME 文 用 

エラーが 起きた とき の 飛び 先の 行 

エラーに よる 割り込み ルーチン 実行中 は 1、 他の 場 
合 は 0 

—時 保存 用 

CTRL] 十 ISTOPJ 、 END, STOP で股定 される 旧 
行 番号 

次に 実行す る 文の テキス ト アドレス 

単純 変数の 開始 番地、 NEW 文で (TXTTAB) 
+ 2 に 設定され る 

配列 テーブルの 開始 番地 

BASIC が テキスト や 変数に 使用 中の メモリ の 最後 
の 番地 

READ 文 実行で 统 まれた データの テキス トァ ドレ 
ス 

各 英文 字で 始 ま る 変数の デフォルトの 型 を 保持す る 



ユーザ一 関数の パラメータ 用 ワーク 



アドレス ラベル 



F6E4 



PRMSTK 



長さ 

2 



F6E6 


PRM し EN 


2 


F6E8 


PARM1 


100 


F74C 


PRMPRV 


2 


F74E 


PRM し N2 


2 


F750 


PARM2 


100 


F7B4 


PRMFLG 


1 


F7B5 


ARYTA2 


2 


F7B7 


NOFUNS 


1 


F7B8 


TEMP9 


2 



初期 flft 

0 

0 
0 



内 容 

ガベー ジ コレクション 用ス タツ ク 上の 以前の 定義 ブ 

ロック 

処理 対象の テーブルの バイ ト数 

PRMSIZ で 設定され る 処理 バラ メータ 定義 テープ 

ル 

PRMSTK 以前の パラメ一 タブ ロックの ポインタ、 ガベー ジコ 

レ クシ ョ ン用 

0 パラメータ ブロックの 大きさ 

0 PRMSIZ で 設定され る パラメ一 タ の 保存 場所 

0 PARM1 が サーチ 済み か どうかの フラグ 

0 サーチの 終点 

0 ガ ページ コレクション 用 
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アドレス ラベル 



長さ 初期値 内 容 



F7BA 
F7BC 
F7C4 



FUNACT 
SWPTMP 
TRCFLG 



2 
8 
1 



0 
0 
0 



SWAP 文の 最初の 変数の 値の一 時 保存 場所 

トレ一 スフ ラグ、 0= TRACE OFF. NZ = TRACE 
ON 



Math- pack 用 ワーク エリア 



アド レジ 


に ラベル 


長さ 


F7C5 


FBUFFR 


43 


F7F0 


DECTMP 


2 


F7F2 


DECTM2 


2 


F7F4 


DECCNT 


1 


F7F6 


DAC 


16 


F806 


HOLD8 


48 


F836 


HOLD2 


8 


F83E 


HOLD 


8 


F847 


ARG 


16 


F857 


RNDX 


8 



さ 初赚 内 容 



Math-pack ルーチンが一 時 保存 場所と して 使用す 

る 

10 進数 を 浮動小数点 数に する と き に 使用す る 
除算 ルーチンで 使用す る 
除算 ルーチンで 使用す る 

演算の 対象と なる 値 を 設定す る エリ ァ 

10 進数の 乗算の た めの レ ジ スタ 保存 ェ リ ァ 

Math- Pack ルーチンが 内部で 使用す る 
Math- Pack ルーチンが 内部で 使用す る 
DAC と の 演算 対象 となる 値 を 設定す る エリア 
最初の 乱数 を 倍精度 実数で 設定す る エリ ァ 



BASIC ィ ン ター プリ タが 使う データ エリア 



ァ ドレス 


ラベル 


長さ 


F85F 


MAXFIL 


1 


F860 


FILTAB 


2 


F862 


NULBUF 


2 


F864 


PTRFIL 


2 


F866 


RUNFLG 


0 


F866 


FILNAM 


11 


F871 


FILNM2 


11 


F87C 


NLONLY 


1 


F87D 


SAVEND 


2 


F87F 


FNKSTR 


160 


F91F 


CGPNT 


3 


F922 


NAMBAS 


2 


F924 


CGPBAS 


2 


F926 


PATBAS 


2 



内 お 



1 



0 
0 



0 
0 



MAXFILES 文で 設定され る フ アイ ル 番号の 最大値 
ファイル データの先頭 番地 

SAVE. LOAD で BASIC インタープリタ が 使 う 



指定 ファイルの ファイル データの ある 位置 

ロード 後 実行なら NZ 

フ アイ ル 名の 保存 ェ リ ァ 

フ アイ ル 名の 保存 ェ リ ァ 

プログラム ロード 中 は NZ 

セーブす る マシン 語 プログラムの 最終 番地 

ファンクションキーの 文字列 保存 エリア、 16x10 

ROM 上の 文字 フ ォ ン ト 格納 ス ロット アドレスと ァ 
ドレス 

現在の パターン ネーム テーブルの ベース 番地 
現在の パターン ジェネレータ テーブルの ベース 番地 

現在の ス プライ トジヱ ネレ一 タ テーブルの ベース 番 
地 
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A.2 ワーク エリア 



ァ ドレス 


フ ベル 


圪 さ 


X— Ml/Of 

初期値 


内 容 


F928 


ATRBAS 


2 




現在の ス ブライ トァ トリ ビュート テーブルの ベース 












F92A 


CLOC 


2 




グラフィック ルーチン が 内部で 使用 す る 


F92C 


CMASK 


1 




グラフィック ルーチン が 内部で 使用 す る 


F92D 


MINDEL 


2 




グラフィック ルーチン が 内部で 使用 す る 


F92F 


MAXDEL 


2 




グフ フ イツ クルー チン か 内部で 使用す る 


■ CIRCLE. PAINT 文で 使う デ- 


き 雌 • ^ ^^^^^ 

一 タエ リア 




アドレス 


ラベル 


長さ 


初期 


内 任 


F931 


ASPECT 


2 




円の 縦横 比率。 CIRCLE 文の く 比率〉 により 設定 さ 










れる 


F933 


CENCNT 


2 




CIRCLE 文が 内部で 使用す る 


F935 


CLINEF 


1 




中 屯、 へ 線 を 引 く かどう かの フフ グ 


F936 


CNPNTS 


2 




プロ ッ 卜する 点 


F938 


CPLOTF 


1 




CIRCLE 文が 内部で 使用す る 


F939 


CPCNT 


2 




円の 1/8 分割の 数 


F93B 


CPCNT8 


2 




CIRCLE 文が 内部で 使用す る 


F93D 


CRCSUM 


2 




CIRCLE 文が 内部で 使用す る 


F93F 


CSTCNT 


2 




CIRCLE 文 か 内部で 使用す る 


F941 


CSC し XY 


1 




X と Y の スケール 


F942 


CSAVEA 


2 




ADVGRP の 保存 エリア 


F944 


CSAVEM 


1 




ADVGRP の 保存 ェ リ ァ 


F945 


CXOFF 


2 




中 七、 からの X の オフ セッ ト 


F947 


CYOFF 


2 




中' し、 からの Y の オフ セッ ト 


F949 


LOHMSK 


1 




PAINT 文が 内部で 使用す る 


F94A 


LOHDIR 


1 




PAINT 文 か 内部で 使用す る 


F94B 


LOHADR 


2 




PAINT 文が 内部で 使用す る 


F94D 


LOHCNT 


2 




PAINT 文が 内部で 使用す る 


F94F 


SKPCNT 


2 




スキップ カウント 


F951 


MOVCNT 


2 




移動 カウント 


F953 


PDIREC 


1 




ペイント 方向 


F954 


LFPROG 


1 




PAINT 文が 内部で 使用す る 


F955 


RTPROG 


1 




PAINT 文が 内部で 使用す る 
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PLAY 文で 使用す る デー タエ リア 



アドレス ラベル 


長さ 初期値 


内 容 


F956 MCLTAB 


2 


PLAY 文 マクロ、 DRAW 文 マクロの テーブルの 先 
頭 を 指す 


F958 MCLFLG 


1 


PLAY • DRAW の 指示 


F959 QUETAB 


24 


キュー テーブル、 4 キュー x6 バイ ト 


F971 QUEBAK 


4 


BCKQ で 使用 


(内部 定義 MUSQLN、 RSIQLN) 




F975 VOICAQ 


n 


n は MUSQLN、 音声 1 の キュー 


F9F5 VOICBQ 


n 


n は MUSQLN、 音声 2 の キュー 


FA75 VOICCQ 


n 


n は MUSQLN、 音声 3 の キュー 


■ MSX2 で 追加され たヮ 


ーク エリア 




アドレス ラベル 


ik さ 初期値 


内 "H 



FAF5 
FAF6 
FAF7 
FAF8 
FAF9 

FAFA 
FAFC 



ACPAGE 
AVCSAV 
EXBRSA 
CHRCNT 

ROMA 
MODE 
MSB 



LSB 



1 
1 
1 
1 
1 

2 

1 

7 
6 
5 

4 

3 

2 
1 

0 



ディ ス プレイ ページ 番号 

ァク ティ ブ ページ 番号 

AV コントロール ポートの 保存 

SUB ROM の スロッ ト アドレス 

ローマ字 カナ 変換で 使用、 キャラクタ カウンタで o 

〜2 

ローマ字 カナ 変換で 使用、 バッファ 中の キャラクタ 

ローマ字 カナ 変換の モード、 VRAM サイズな ど 

()• ひらがな （ローマ字 変換）、 1« カタ カナ 

0 • 第 2 水準 澳字 ROM なし、 1 - 第 2 水準 澳字 ROM あ り 

0 - SCREEN 10. い SCREEN 1KMSX2+ で、 RGB 処 
理の フラグ） 

<}■ クリッピング する、 1， クリッピング しない 

()■ マスクし ない、 い マスクす る （SCREEN 0〜3 の 
VRAM アドレス） 

01 16K 0 164K 1 1 128K 

0 J VRAM 1 J VRAM 0 J VRAM 
(bit2 と bitl の セットで VRAM サイ ズが わかる） 
()■ 変換し ない （ローマ字 変換)、 1= 変換す る 



= 注意 



bit3 は、 

3FFFH と AND を 取って 投定 する かどう かの フラグ。 SCREEN 4 以降で は 
常に マスクし ない。 



FAFD 
FAFE 
FB00 



NORUSE 

XSAVE 

YSAVE 



1 

2 
2 



漢字 ドライバが 使用 

IOOOOOOO XXXXXXXX 

x 0000000 YYYYYYYY 

I -1 ライ ト ペンの ィ ン タラ ブト 

要求 あり 



厂各 ビットの 意味 I _ 
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A.2 ワーク エリア 



アドレス ラベル 長さ 初期値 内 容 



0000000 = 符号無し オフ セッ ト 

X 座標 
-Y 座標 

FB02 L0G0PR 1 V9938 以降の ロジカル オペレーション コード 




RS-232C で 使う データ エリア 



アドレス ラベル 



さ 初期 娥 内 容 



FB03 
FB03 
FB04 

FB06 
FB07 



FB0C 



FB11 



FB16 
FB17 



FB1A 

FB1B 

FB1C 

FB1D 

FB1E 

FB1F 

FB20 

FB21 



RSTMP 



RSFCB 

RSIQLN 
MEXBIH 



0LDSTT 



0LDINT 



DEVNUM 
DATCNT 



ERRORS 

FLAGS 

ESTB し S 

COMMSK 

LSTCOM 

LSTMOD 

HOKVLD 

DRVTBL 



50 
1 

1 
1 
1 

5 



5 



5 



1 

3 



8 



RS-232C または ディ スクが 使用す る 

RS-232C が 内部で 使用す る 

RS-232C の LOW アドレス 

RS-232C の HIGH アドレス 

RS-232C が 内部で 使用す る 
FB07H+0 RST 30H(0F7H) 

バイ ト データ 

(LOW) 
(HIGH) 
RET(0C9H) 
RST 30H(0F7H) 
パイ ト データ 

(LOW) 
(HIGH) 
RET(0C9H) 
RST 30H(0F7H) 
バイ ト データ 

(LOW) 
(HIGH) 
RET(0C9H) 
RS-232C が 内部で 使用す る 
FB17H + 0 バイ ト データ 
FB17H + 1 パイ ト ポインタ 
FB17H+2 バイ トポィ ンタ 
RS- 232C が 内部で 使用す る 
RS-232C が 内部で 使用す る 
RS-232C が 内部で 使用す る 
RS-232C が 内部で 使用す る 
RS-232C が 内部で 使用す る 
RS-232C が 内部で 使用す る 
拡張 BIOS の 有無 

DISK ROM の スロッ ト アドレス など 



FB07H + 1 
FB07H + 2 
FB07H + 3 
FB07H + 4 
FB0CH+0 
FB0CH + 1 
FB0CH+2 
FB0CH+3 
FB0CH+4 
FB11H + 0 
FB11H + 1 
FB11H+2 
FB11H+3 
FB11H + 4 
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PLAY 文で 使用す る デー タエ リア 



は MSX1 と 共通) 



アドレス 


ラベル 


長さ お JKIlWi' 


内 'お 




FB35 


PRSCNT 


1 






FB36 


^AVSP 


2 


PLAY 文 実 行中に スタック ボイ 二 


'タを 保存 


I?DOO 

r boo 


VOI しヒ N 


， 
1 


解釈 中の 現在の 音声 




r B39 


ひ A 、 T \ T T 

SAVVOL 


2 


休止の ための 音量 保存 




FB3B 


MCLLEN 


1 


PLAY 文が 内部で 使用す る 




FB3C 


MCLPTR 


2 


PLAY 文が 内部で 使用す る 




FB3E 


QUEUEN 


1 


PLAY 文が 内部で 使用す る 




FB3F 


MUSICF 


1 


音楽 演奏 用の 割り込み フラグ 




FB40 


PLYCNT 


1 


キューされ ている PLAY 文の 数 




(音声 ス タティ ックデ - 


-タ エリ ァ から +0〜 


+32?) 




FB41 


VCBA 


n 


n は VCBSIZ、 音声 1 のス タティ 


ッ ク データ 


FB66 


VCBB 


n 


n は VCBSIZ、 音声 2 のス タティ 


ッ ク テ' 一 タ 


FB8B 


VCBC 


n 


n は VCBSIZ、 音声 3 のス タティ 


ック データ 



データ エリア 



アドレス ラベル 



FBB0 



ENSTOP 



及 さ 初期 fift 内 容 



1 



0 以外 は 「 CTRL + SHIFT + 



FBB1 


BASROM 


1 


FBB2 


LINTTB 


24 


FBCA 


FSTPOS 


2 


FBCC 


CODSAV 


1 


FBCD 


FNKSWI 


1 


FBCE 


FNKFLG 


10 


FBD8 


ONGSBF 


1 


FBD9 


CLIKFL 


1 


FBDA 


OLDKEY 


11 


FBE5 


NEWKEY 


11 


(内部 定義 SFTKEY、 


NEWK 


FBFO 


KEYBUF 


40 


FC18 


BUFEND 


0 


FC18 


LINWRK 


40 


FC40 


PATWRK 


8 


FC48 


BOTTOM 


2 


FC4A 


HIMEM 


2 


FC4C 


TRPTBL 


n 



カナ I 」 で ウォーム スタート 可能 

0 以外 は BASIC の テキス 卜 力； ROM にある 

ライ ンタ一 ミ ネーター テーブル 

INLIN で 入力した 行の 最初の 文字の 位置 

カーソルの ための コード 保存 場所 

どの ファンクションキーが 表示され ている 力 > 

割り込み 処理 対象 デバイス になって いる F キ 
示す 

広域 イベント フラグ 
キー クリック フラグ 



+ 



一 を 



旧 キーの 状態 
新 キーの 状態 



CTRL 



、 



の 状態) 



キー コード バッ フ ァ 
KEYBUF の 終り 

スクリーン ハンドラ 用 一時 保存 場所 

実装 RAM の 先頭 （低位） 番地 
利用 可能な メ モ リ 一の 最上 位 番地 

n は 3*NUMTPR。 割り込み 処理で 使う トラップ 
テーブル 



A.2 ワーク エリア 



アドレス 


ラベル 


長さ 初期 懊 


内 容 


トし yA 


DTVPMT 
K 1 Y し IN 1 


1 
1 


RASIC が 内部で 使用す る 


FC9B 


INTFLG 


， 
1 


1 C 1 KL 1 +| blUr | 力、 f^e れんと さなと、 しんに 








Uon を 八れ る w c iw v a r ノ/? o 


FC9C 


PADY 


1 


/ぐ ト ルの X 座標 


FC9D 


PADX 


1 


パ トルの Y 座標 


FC9E 


JIFFY 


2 


PLAY 文 か 内部で 使用す る 


FCAO 


INTVAL 




ィ ン ター ハリレ の 間 PR。 ON INTERVAL GOSUB x 








によ り 設定され る 


CY、 A O 

トし 


llN 1 し IN 1 


O 
L 


A 、ノ夕 一 /くノ レのナ ，めの 力 ゥ ン夕 

* I メヌ ,、, に V ノ / ^ w ノ レノ ,ゾ / * , 


FCA4 


LOWLIM 




カセッ ト テープから 読み込み 中に 使う 


FCA5 


WINWID 


1 


カセッ ト ァーブ から 统み 込み 中に 使う 


PCA6 






ゲモ フノ、 ック サ^: わ • 屮, す y きの マ^グ 


(jKrHbU 


1 


Z ノ z イツ ノ 乂ナ え 山？ ノ 


FCA7 


ESCCNT 


1 


f マ >r 一 ザり— ケ 、ノ" 2の*/7»^7、 ノ々 
J- A 7 一 ノン 一 フ ノ xSV ノ// / , / 


FCA8 


INSFLG 


1 


伸 人 モー 卜の/ フ 7 


rCA9 


厂、 CDC W 


1 


7J , 'レ タ/ ぶ、 ひ ン 


CY、 A A 
トし 


1 I し t 


j 


一 、ノ/ しの ff 刁 
" / z に V ノ /■ ノ 


r し/ \D 


し rtl 。 1 






pp A p 

r し/ \し 


K AM AST 




1 んた 1 * 一 の; H 1 纏 


r? 厂、 a t、 

rCAU 


KAN AMU 


1 


y» た サま y>《 nsff^l なら o でな tWifi 

/J 1 '* 人 十お、 J BL ノリ 》 -ン U ^ * v «■ 


トし At 


r し BIVltM 


1 


RAmr プロ グラ なや 口 一 ド中は o 


トし A ト 


b し KIVKJ1J 


1 


ズクり 一 ンキ 一 ドの 

八/》 "ゾノ胃っ 


T?/^ DA 


りし し K 




ズク り—、 キ一 \:iSr^iSkpfx 


rCbl 


广 A CDD\/ 




l^rfco.A/^TX ン 人ナ ！^汁切 「ノ 1 




BKUA i K 




PAIMT のボ 一 ダ 一 力 ラ 一 

l 1 V ノ小 7 /J x 


h し 




o 
L 


y mm 

A 庄 W 


FCB5 


GYPOS 


2 


Y mm 


FCB7 


GRPACX 


2 


グフ フィック アキュムレータ （x 座標） 


FCB9 


GRPACY 


2 


グフ フィック アキュムレータ （Y 座標） 


FCBB 


DRWFLG 


1 


DRAW 文で 使用す る フフ グ 


FCBC 


DRWSCL 


1 


DRAW の スケー リ ングフ ァ クタ 。0 なら スケー リン 








7 なし 


FCBD 


DRWANG 


j 


DRAW の 角度。 0〜3 


FCBE 


RUNBNF 


1 


BLOAD か BSA VE かどちら でもない か 


FCBF 


SAVENT 




BSAVE の 開始 番地 


FCC1 


EXPTBL 


4 


各 スロッ 卜の 拡張の^？ S を不す 7 フグァ 一 7 ル 


FCC5 


SLTTBL 


4 


各 拡張 スロッ ト レシ スタ 用の 現在の スロ ッ ト選沢 抗 
況 


FCC9 


SLTATR 


64 


各 スロッ ト 用に 厲性を 保存 


FD09 


S し TWRK 


128 


各 スロッ ト 用に 特定の ワーク エリ ァを 確保 


FD89 


PROCNM 


16 


CALL 文に よる 拡張 文の 名前。 0 は 終り 


FD99 


DEVICE 




カート リツ ジ 用の 装置 識別に 使う 
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割り込み 処理、 他の コンソール 入出力 装置 使用、 文字 セット や キー 配列の 変更 



ァ ドレス 


ラベル 


長さ 初期 愤 


内 容 


FD9A 


H.KEYI 


5 


割り込み 処理の 始め、 RS-232C など 


FD9F 


H.TIMI 


5 


タイマー 割 り 込み 処理の 追加 


FDA4 
FDA9 


H.CHPU 


5 


CHPUT (1 文字 出力） の 始め 


H.DSPC 


5 


DSPCSR (カーソル 表示） の 始め 


FDAE 


H.ERAC 


5 


ERACSR (カーソル 消去） の 始め 

一 ■ ■ 、 • ■ •、 、,t , ，,J ^ 、 £ ' z 严! ^ v ノ 


FDB3 


H.DSPF 


5 


DSPFNK (ファンクションキー 表示） の 始め 


FDB8 


H.ERAF 


5 


ERAFNK (ファンクションキー 消去） の 始め 


FDBD 


H.TOTE 


5 


TOTEXT (画面 を テキスト モードに する） の 始め 


FDC2 


H.CHGE 


5 


CHGET (1 文字 取り出し） の 始め 


FDC7 


H.INIP 


5 


INIPAT (文字 パターンの 初期化） の 始め 


FDCC 


H KEYC 


s 




FDD1 


H.KEYA 


5 


KYEASY (KeY EASY) の 始め 


FDD6 


H.NMI 


5 


NMI (ノン マスカ ブル イン タラ ブト） の 始め 


FDDB 


H.PINL 


5 


PINLIN (プログラム 行 入力） の 始め 


FDEO 


H.QINL 


5 


QINLIN (「？ 」 を 表示して 行 入力） の 始め 


FDE5 
FDEA 


H.INLI 
H.ONGO 


5 
5 


INLIN (行 入力） の 始め 
ONGOTP (ON GOTO) の 始め 



ディスク 装 E 接統 



アドレス ラベル 



さ 初期値 内 H 



FDEF 

FDF4 

FDF9 

FDFE 

FE03 

FE08 

FE0D 

FE12 
FE17 
FE1C 
FE21 
FE26 
FE2B 
F1 
FI 
FE3A 
FE3F 
FE44 



H.DSKO 

H.SETS 

H.NAME 

H.KILL 

H.IPL 

H.COPY 

H.CMD 

H.DSKF 

H.DSKI 

H.ATTR 

H 丄 SET 

H.RSET 

H.FIEL 

H.MKIS 

H.MKSS 

H.MKDS 

H.CVI 

H.CVS 



5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 



DSKOS (ディスク 出力） の 始め 

SETS$ (セット アトリビュート） の 始め 

NAME (リネーム） の 始め 

KILL (ファイル 削除） の 始め 

IPL (初期 プログラム ロード） の 始め 

COPY (ファイルの コピー） の 始め 

CMD (コマンド） の 始め 

DSKF (ディスクの 空き〉 の 始め 

DSKI (ディスク 入力） の 始め 

ATTR$ (ァ トリ ビュート） の 始め 

LSET (左詰め 代入） の 始め 

RSET (右詰め 代入） の 始め 

FIELD (フィールド） の 始め 

MKI$ (整数 作成） の 始め 

MKSS (単精度 作成） の 始め 

MKD$ (倍精度 作成） の 始め 

CVI (整数 変換） の 始め 

CVS (単精度 変換） の 始め 



A.2 ワーク エリア 



アドレス ラベル 



長さ 初期値 内 容 



FE49 

FE4E 

FE53 

FE58 

FE5D 

FE62 

FE67 

FE6C 

FE71 

FE76 

FE7B 

FE80 

FE85 

FE8A 

FE8F 

FE94 

FE99 

FE9E 

FEA3 

FEA8 

FEAD 



H.CVD 

H.GETP 

H.SETF 

H.NOFO 

H.NULO 

H.NTFL 

H.MERG 

H.SAVE 

H.BINS 

H.BINL 

H.FILE 

H.DGET 

H.FILO 

HINDS 

H.RSLF 

H.SAVD 

H.LOC 

H.LOF 

H.EOF 

H.FPOS 

H.BAKU 



5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 



5 
5 



CVD (倍精度 変換） の 始め 

GETPTR (ファイル ポインター 取り出し） 

SETFIL (ファイル ポインター 設定） 

NOFOR (OPEN 文に FOR がない） 

NULOPN (空 ファイル オープン） 

NTFL0 (ファイル 番号が 0 でない） 

MERGE (プログラム ファイルの マージ） 

SAVE (セーブ） 

BINSAV (機械語 セーブ） 

BINLOD (機械語 ロード） 

FILES (ファイル一 覽 表示） 

DGET (ディスク GET) 

FIL0U1 (ファイル 出力） 

INDSKC (ディスクの 厲性を 入力） 

(前の ドライブ を 再び 選択す る） 

(現在 選択して いる ドライブ を 保存す る） 

(LOC 関数、 場所 を 示す） 

(LOF 関数、 ファイルの 長さ） 

(EOF 関数、 ファイルの 終り） 

(FPOS 関数、 ファイルの 場所） 

BAKUPT (パック アップ） 



國 論理 装置 名の 拡張 



アドレス ラベル 



Ji さ 初 JWftft 內 'お 



FEB2 

FEB7 

FEBC 

FECI 

FEC6 



H.PARD 

H.NODE 

H.POSD 

H.DEVN 

H.GEND 



5 
5 
5 
5 



PARDEV (装置 名の 取り出し） 
NODEVN (装置 名な し） 
POSDSK (ディスク 装置） 
DEVNAM (装 II 名の 処理） 
GENDSP (装置 割り当て） 



BASIC 内部で 使用 



アドレス ラベル 



さ 初期 娥 内 お 



FECB 


H.RUNC 


5 


RUNC (RUN のた めの ク リア） 


FED0 
FED5 


H.CLEA 
H.LOPD 


5 
5 


CLEARC (CLEAR のた めの ク リア） 
LOPDFT (繰り返しと 省略 値 設定） - 


FEDA 


H.STKE 


5 


STKERR (スタック エラー） 


FEDF 


H.ISFL 


5 


ISFLIO (ファイルの 入出力 かどう か） 
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アドレス 


ラベル 


長さ 初期値 


内 容 


FEE4 


H.OUTD 


5 


OUTDO (OUT を荬 行） 


FEE9 


H.CRDO 


5 


CRDO ^PRI F ^主 行、 


FEEE 


H.DSKC 


5 


nSKPHT f テ 'ノス ク /T»ffi+± み i -h\ 


FEF3 


H.DOGR 


5 


nOfiRPH f グラフ j 、リク ^>^^r\ 
L / vyvji\i o 、ノノ /イツ ノ y 夫 1 了ゾ 


FEF8 


H.PRGE 

墨 墨' 墨 ―、 ■ ' 


5 


PRGFND (プログラム 終 了、 


FEFD 


H.ERRP 


5 


ERRPPT (ェ モー 表示） 


FF02 


H ERRF 


リ 




FF07 


H.READ 


5 


RFADY 


FFOC 


H.MAIN 


5 


MAIN 


FF11 


H.DIRD 


5 


DIRDO ( ダイ レク トス チート ノ、 ノ k 


FF16 

^ 垂 • 


H.FINI 


5 




FF1B 


H FINE 
"•i "、レ 


(； 
o 




FF20 


H CRUN 
* i • レ" リ 夏 ， 






FF25 
i i "リ 


H CRTJS 

1 1 'レ 1\ リ o 






FF2A 


H ISRE 






FF2F 


H NTFN 


リ 




FF34 

一 • 暴 


H NOTR 


リ 




FF39 


H SNGF 






FF3E 


H NEWS 


(； 




FF43 
* * ，リ 


HGONE 


t; 




FF48 


H CHRG 


リ 




FF4D 


H RETU 


リ 




FF52 


H.PRTF 






FF57 

• 尋 \^ ， 


H COMP 


リ 




FF5C 


H FINP 


リ 




FF61 


H TRMN 


ひ 




FF66 


H RRME 


リ 




FF6B 


H.NTPL 


5 




FF70 


H.EVA し 


5 




FF75 


H'ONKO 

W ^ ' 誦 ，墨 一 


5 




FF7A 


H.FING 


5 




FF7F 


H.ISMI 


5 
ひ 




FF84 

丄 A U， 


H WIDT 


\i 




FF89 


H 丄 1ST 


5 


LIST 


FF8E 


H.BUFL 


5 


BUFLIN (ノ 《ッ ファー ライン） 


FF93 


H.FRQI 


5 


FRQINT 

翁 赢、 4 * ， 暴 


FF98 


H.SCNE 


5 




FF9D 


H.FRET 


5 


FRETMP 


FFA2 


H.PTRG 


5 


PTRGET (省略 値 以外の 変数 使用の ポインタ） 


FFA7 


H.PHYD 


% 


PHYDIO (物理 ディスク 入出力） 


FFAC 


H.FORM 


5 


FORMAT (ディスクの フォーマット） 


FFB1 


H.ERRO 


5 


ERROR (アプリケーションの エラ一 を 処理） 



A.2 ワーク エリア 



ァ ドレス 


ラベル 


長さ 


初期値 


内 容 


FFB6 


H.LPTO 


5 




LPTOUT (省略 値 以外の プリンタで 出力） 


FFBB 


H 丄 PTS 


5 




LPTSTT (省略 値 以外の プリンタで 状態 を 知る） 


FFCO 


H.SCRE 


5 




SCREEN 


FFC5 


H.PLAY 


5 




PLAY 


匪 拡張 BIOS が 使用 


7 トレス 


フ ヘル 


は ぺ 

PC e 


wmm 




FFCA 


FCALL 


5 




拡張 BIOS が 使用 


FFCF 


DISINT 


5 




DOS が 使用 


FFD4 


ENAINT 


5 




DOS が 使用 


園 データ ェ 


リア 








アドレス 


ラベル 


長さ 




内 容 


FFE7 


RG8SAV 






VDP レジスタ #8 の セーブ エリア 


FFE8 


RG9SAV 






VDP レジスタ #9 の セーブ エリ ァ 




RG10SA 








FFE9 






VDP レジスタ #10 の セーブ エリア 


― ^^^^ 

FFEA 


RG11SA 






VDP レジスタ #11 の セーブ エリ ァ 


FFEB 


RG12SA 






VDP レ ジス タ# 12 の セーブ ェ リ ァ 


FFEC 


RG13SA 






VDP レジスタ # 13 の セーブ エリア 


FFED 


RG14SA 






VDP レジスタ #14 の セーブ エリア 


FFFF 
& * レレ 


RG15SA 






VDP レジスタ # 15 の セーブ ェ リ ァ 

' • ' 'に' パ "一 一 ' ' 


FFEF 


RG16SA 






VDP レジスタ #16 の セーブ エリア 


FFF0 


RG17SA 






VDP レジスタ #17 の セーブ エリ ァ 


FFF1 


RG18SA 






VDP レジス タ# 18 の セーブ ェ リ ァ 


FFF2 


RG19SA 






VDP レ ジス タ# 19 の セーブ ェ リ 7 


FFF3 


RG20SA 






VDP レジスタ #20 の セーブ エリア 


FFF4 


RG21SA 






VDP レジス タ #21 の セーブ ェ リ ァ 


FFF5 


RG22SA 






VDP レジスタ #22 の セーブ エリア 


FFF6 


RG23SA 






VDP レジスタ # 23 の セーブ エリア 


FFF7 








システム 予約 


FFFA 


RG25SA 






VDP レジスタ #25 の セーブ エリア 


FFFB 


RG26SA 






VDP レジスタ #26 の セーブ ェ リ ァ 


FFFC 


RG27SA 






VDP レジスタ #27 の セーブ エリア 


FFFD 




2 




システム 予約 


FFFF 




1 




拡張 スロッ ト 選択 レジスタ 
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A.3 VRAM マップ 



SCREEN 0 (width 40) 

TEXT 1 




パターン ネーム テーブル 0000H〜03BFH 960 bytes 

パレット テーブル 0400H〜041FH 32 bytes 

パターン ジェネレータ テーブル 0800H〜0FFFH 2048 bytes 



図 A.l SCREEN 0 (WIDTH 40) VRAM マップ 
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A. 3 VRAM7y ブ 



■SCREEN 0 (width 80) 

TEXT 2 




パターン ネーム テーブル 0000H〜077FH 1920 bytes 

カラー テーブル （ブ リンク テーブル） 0800H-090DH 270 bytes 

パレット テーブル 0F00H〜0F1FH 32 bytes 

パターン ジェネレータ テーブル 1000H〜17FFH 2048 bytes 



A.2 SCREEN 0 (WIDTH 80) VRAM マップ 
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SCREEN 1 



GRAPHIC 1 




ノく ターン ジェネレータ テーブル 
ハ' ターン ネー 厶 テーブル 

スプ ライト アトリビュート テーブル 
カラー テーブル 
パレット テーブル 



0000H - 
1800H- 
1 BOOH - 


- 07FFH 
- 1AFFH 
-1B7FH 


2048 
768 
128 


bytes 
bytes 
bytes 


2000H- 


- 201FH 


32 


bytes 


2020H- 


- 203FH 


32 


bytes 


3800H- 


-3FFFH 


2048 


bytes 



図 A.3 SCREEN 1 VRAM マップ 
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A. 3 VRAMt: /ブ 



■SCREEN 2 

GRAPHIC 2 



0 4000 8000 C000 10000〜 




パターン ジェネレータ テーブル 


00OOH〜17FFH 


6144 


bytes 


ノ 、'ターン ネーム テーブル 


1800H〜1AFFH 


768 


bytes 


スプ ライト アトリビュート テーブル 


1B00H〜1B7FH 


128 


bytes 


ノく レット テープ メレ 


1B80H〜1B9FH 


32 


bytes 


カラ一 テーブル 

ス ブラ 仆 ジェネレータ テーブル 


2000H〜37FFH 


6144 
2048 


bytes 
bytes 


3800H〜3FFFH 



図 A.4 SCREEN 2 VRAM マップ 
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SCREEN 3 

MULTI COLOR 




/<タ 一ンジ エネ レー 


タ テーブル 


0000H - 


- 07FFH 


2048 


bytes 


パターン ネーム テ- 


プル 


0800H- 


- OAFFH 


768 


bytes 


ス ブライト アト リビュ 


ート テーブル 


1 B00H - 


-1B7FH 


128 


bytes 


パレット テーブル 

ス プライ トジ エネ レ- 


-夕 テーブル 


2020H- 


- 203FH 


32 


bytes 


3800H- 


- 3FFFH 


2048 


bytes 



図 A.5 SCREEN 3 VRAM マップ 
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A. 3 VRAM マップ 



■SCREEN 4 

GRAPHIC 3 



0 4000 8000 C000 10000— 




図 A.6 SCREEN 4 VRAM 



プ 



/、• ターン ジェネレータ テーブル 

パターン ネーム テーブル 

パレット テーブル 

ス プライ トカラ 一 テーブル 

スプ ライト アトリビュート テーブル 

カラ一 テーブル 

ス プラ仆 ジェネレータ テーブル 



0000H〜17FFH 
1800H〜1AFFH 

1B80H〜1B9FH 
1C00H〜1DFFH 
1E00H〜1E7FH 
2000H〜37FFH 
3800H〜3FFFH 



6144 bytes 

768 bytes 

32 bytes 

512 bytes 

128 bytes 

6144 bytes 

2048 bytes 



1400 
1600 
1800 
1A00 
1C00 
1E00 
2000 




バレント テーブル 
スプ ライト カラー テーブル- 

スプ ライト アトリビュート チ一 ブル 

A0O0 




テーブル 1 

ダー プル 2 



チ一 プル 3 



ム厶ム 

一 I I 

ネネネ 

ン ン 

一 I 

タタ 

ヾく V 



/ ノメ 
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SCREEN 5,6 



GRAPHIC 4,5 



0 



4 



•IIII 



8000 



0200 

0400 

0600 

0800 

0A00 

OCOO 

OEOO 

1000 

1200 

1400 

1600 

1800 
i Ann 



羅 



，： 々 ふ 



.v.v 



にに ノ にに ノノ ， き 



に ペペ ベ 



:-XX'X:v:':vX' 



ム にに 二に 國ノ琴 



9000 



画、 入し " 



10000- 




3000 
3200 
3400 
3600 




F0O0 



► スプ ライト カラー テーブル 



く レット テーブル 
プライ 卜 アト リビュ マト チープ ル 



3E00 



ハ' ターン ネーム テーブル 

ス プライ トカラ一 テーブル 

ス ブライト アトリビュート テーブル 

パレット テーブル 

スプ ライト ジェネレータ テーブル 




»H〜69FFH 
7400H— 75FFH 
7600H〜767FH 
7680H〜769FH 
7800H〜7FFFH 



27136 bytes 

512 bytes 

128 bytes 

32 bytes 

2048 bytes 



図 A，7 SCREEN 5, 6 VRAM マップ 



1C00 

1 coo 



：192 LINE 



v. 



•••••• 



••• 



::::::::: 



2800 
2A00 



''+'•'+'''+'''•'-'•''，'，' ' 



v.* 



6A00 



；:: ：；：；：；：；：：：：：：：：：：：：：：：：：：： 




：チ一 プル ：:: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : :： 



'， 且ー 



• * 霧 

T * * * 



> 

J C 

A ク 



眷霧 ♦ 

* 撃 



> 



C 



* 



■ ■ ■ 



> C 

> C 

J o 



霧 嘸 暑 af 

■ ■ * ■ 



> C 

： r 

) a 




A. 3 VRAM マップ 



SCREEN 7,8 



o 



4000 



GRAPHIC 6,7 



cooo 



ピし w 

2E00 
3000 
3200 
3400 
3600 



：: 漏 :::::: 



■ - 



--：：：：：：：? 



r ood: 



:，:•:•:•:• 



•，、 



: :::: せ::：：：::：: t : :' 




スプ ライト 
カラー テーブル 



パターン ネーム テーブル 

スプ ライト ジェネレータ テーブル 

ス プライ トカラ 一 テーブル 

ス ブラ 仆 アトリビュート テーブル 

バレット テーブル 



0000H〜D3FFH 

F000H-F7FFH 

F800H〜F9FFH 

FA00H〜FA7FH 

FA80H-FA9FH 



54272 bytes 

2048 bytes 

512 bytes 

128 bytes 

32 bytes 



図 A.8 SCREEN 7, 8 VRAM マップ 



0200 
0400 
0600 
0800 
0A00 
0C00 
0E00 
1000 
1200 



1600 
1800 
1A00 
1C00 



* * * * 蠱 1 * A A J 

r^T^w^w^r W W W W W 



、'ターン' 



，l ノー す耋 一 ， にに 



'人 



••V 



WAV 



2200 
2400 
2600 
2800 



： ネーム 



： テーブル : 



D400 



•••••• 



Al 



2A00 



•'•， w に 



'^：：：：：：：：!：：：!>： 





く レット テ一 プル 



ス ブライト 



人'，'， W ， ^！ 



•••••• 



iiiiill 



9000 



D000 



212 LINE 





I 豳 



# * 



ペ 



* * * 
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表 A.l VRAM ァ ド レスの 計算 法 



SCREEN 式 

5 VRAM の ページ 番号 X8000H + 先頭 アドレス 

6 VRAM の ページ 番号 x 8000H + 先頭 アドレス 

7 VRAM のべ 一 ジ 番号 x 10000H + ァ ドレス 

8 VRAM のべ 一 ジ 番号 x 10000H + 細ァ ドレス 



A.4 1/0 マップ 





アドレス 



內 容 



00H〜3FH 

40H〜4FH 

50H〜6FH 

70H〜73H 

74H〜7BH 

7CH〜7DH 

7EH〜7FH 

80H〜87H 



80 H 
81H 

82 H 

83 H 

84 H 
85H 
86H 
87 H 



88H〜8BH 



8CH〜8DH 
8EH〜8FH 
90H〜91H 



90H 
91H 



92H〜97H 
98H〜9BH 



98H 
99H 
9AH 
9BH 



9CH〜9FH 
A0H〜A3H 



AOH 
A1H 
A2H 



A4H〜A7H 
A8H-ABH 



A8H 



ユーザ一 定義 
拡張 I/O 
システム 予約 
MIDI サ ウルス （BIT2) 
システム 予約 
MSXMUSIC 
システム 予約 
RS-232C 用 
8251 データ 

8251 ステータス • コマンド 
ステータス リード • ィ ン 
未使用 
8253 
8253 
8253 
8253 

MSX2 アダプタの ための VDP(V9938) 用 I/O ポー ト 

MSX1 に V9938 をのせ たと きの 1/0。 VDP を 直接 I/O アクセス するとき は 

メイン ROM の 6 番地と 7 番地 を 調べて ポート アドレス を 確認す る。 

MSX MODEM 

システム 予約 
プリンタ ポート 

ビッ ト 0 スト ローブ 出力 （Write) 

ビッ ト 1 ステータス 入力 （Read) 

システム 予約 

VDP (V9938) MSX2 用 

VRAM アクセス 

コマンド レジスタ アクセス 

パレット レジスタ アクセス （Write のみ） 

レジスタ 間接 指定 （Write のみ） 

システム 予約 

サウンド ジェネレータ （AY-3-8910) 

アドレス ラッチ 

データ ライ 卜 

データ リード 

システム 予約 

パラレル ポー ト （8255) 

ポート A 
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アドレス 



内 容 



A9H 

AAH 

ABH 



ACH〜AFH 
B0H〜B3H 



B4H〜B5H 



BOH 
B1H 
B2H 
B3H 

B4H 
B5H 



B6H〜B7H 
B8H〜BBH 



画 
B9H 
BAH 
BBH 



BCH〜BFH 



BCH 
BDH 
BEH 
BFH 



C0H-C1H 
C2H〜C7H 
C8H〜CFH 
D0H〜D7H 



D8H 〜議 



D8H 
D9I I 



DAH〜DBH 

DCH〜F2H 

F3H 



bl 
b2 
b3 
b4 
b5 



ポート B 

ポート C 
モー ドセッ 

MSX ENGINE (1 チップ MSX I/O) 
拡張 メモリ （ソニー 仕様、 8255) 
ポ一 ト A、 アドレス （A0〜A7) 

ポート B、 アドレス （A8〜A10、 A13〜A15)、 コントロール、 Read/Write 
ポート C、 アドレス （A11〜A12)、 データ （D0〜D7) 
モー ドセッ ト 

CLOCK-IC(RP-5C01) 

アドレス ラッチ 
データ 

システム 予約 

ライトペン コントロール （ミ洋 電機 仕様） 
Read /Write 
Read I Write 

Read /Write 
Write のみ 

VHD コントロール （JVC、 8255) 

ポート A 

ポー ト B 

ポート C 

モー ドセッ ト 

MSX-AUDIO 

システム 予約 

MSX INTERFACE (非同期 シ リ アル 通信 ィ ンタ一 フヱ イス） 
フロッピーディスク コントローラ （FDC) 



FDC は 外部 信号に よ つ て 遮断 される 
ト は FDC ァクセ ス 時に 限って 使用 可 1 

澳字 ROM (東芝 仕様） 第 1 水準 

b5〜b0 下位 アドレス （Write のみ） 

b5〜b0 上位 アドレス （Write) 

b7〜b0 データ （Read) 

漢字 ROM 第 2 水準 

システム 予約 

VDP の 表示 モード （MSX2 + ) 
M3 



；を もつ 仕様に なって おり、 この ポー 
となる。 



M5 
M2 
Ml 
TP 
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A.4 1/0マ：/ ブ 



アドレス 



内 



F4H 
F5H 



F6H 
F7H 



b6 
b7 

MSB 

bO 
bl 
b2 



b4 
b5 
b6 
b7 



F8H 
FCH 



FBH 



YUV 
YAE 

ハードウェア リセット （MSX2+) 

システム コントロール （Write のみ） bit ON で I/O デバイス 使用 可 
漢字 ROM 第 1 水準 
漢字 ROM 第 2 水準 

MSX-AUDIO 

スーパー ィ ン ポーズ 

MSX INTERFACE 

RS-232C 
ライ ト ペン 

CLOCK-IC(MSX2、 MSX2 + のみ 実装） 

内蔵 あるいは カート リ ッジ により 接統 された I/O デバイスの 衝突 を 避ける た 
めの ビット。 これによ つて 内蔵の デバイス を 無効に する ことができる。 BIOS 
の 初期化 時に、 外部 デバイスがなければ 内部 デ パイ スを 有効に する。 ここ はァ 
プリ ケーシ ョ ンが 読み 害き して はならない。 





カラー パス I/O 








A/V コント ロール 






bO 


オーディオ R 


ミキシング ON 


(Write) 


bl 


オーディ ォ L 


ミキシング OFF 


(Write) 


b2 


ビデオ 入力の 選択 


21 ピ ン RGB 


(Write) 


b3 


ビデオ 入力の 検出 


入力な し 


(Read) 


b4 


AV コン トロール 


TV 


(Write) 


b5 


Ym コントロール 


TV 


(Write) 


b6 


VDP レジスタ 9 のビッ ト 4 の 反転 




(Write) 


b7 

I 


VDP レジスタ 9 の ビット 5 の 反転 
システム 予約 

メモリ マツ パー （Write のみ） 




(Write) 


FCH 


ページ 3 の セグメ ン ト 選択 レジスタ 






FDH 


ページ 2 の セグメ ン ト 3! 択 レジスタ 






FEH 


ページ 1 の セグメ ン ト 選択 レジスタ 






FFH 


ページ 0 の セグメント 選択 レジスタ 







APPENDIX 




A.5.1 概要 



従来の MSX の 仕様で は、 I/O ポートの 00H〜3FH まで を ユーザー 領域、 40H〜FFH を 周辺 
機器 用と して 割り当てて いました。 しかし、 将来 I/O ポート を 希望す る 周辺機器 すべてに 別々 の 
番地 を 割り当てる ことが 不可能に なると 予想され ます。 

そこで、 40H〜4FH までの I/O アドレスに 割り当てられた デバイス は、 選択され たと き だけ ァ 
クセス できる ような 構造に して、 この 領域 を 複数の デバイスが 共用で きる ようにし ます。 

40H 番地に デ バイ スの 種類 を 表す 特定の データが 書き込まれ ている ときの み、 その デバ ィ スが 

40H〜4FH の I/O ポート を 使います o 40H 番地に 別の データが 書き込まれ ると、 その デバイス は 

I/O ポートの 使用 を 中止して ノ<ス バッファ を CPU から 切り離します （データ バスからの リード 
め 作 は 禁止し なくても かまいません)。 



A.5.2 



ドウ エア 例 



CPU 



0 0 -0 7 




IORQ 
WR 



DEVICE 



40H? 




RD 
RESET 



o 





U| ID? 




D Q 


AND 






T R 


write 








o 




¥ D 0 .D 7 



buffer 



complement 
of ID 



図 A.9 拡張 I/O ポートに 接統 する デバイス 
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A.5 拡張 I/O ポート 



I/O ポートの 40H 番地に 害き 込まれた 値が、 その デ パイ スのデ バイ ス ID と一 致 すれば、 CPU 
の バスに デバイス を 接続し ます。 デバイス ID が 異なれば、 CPU の バスから デバイス を 切り離し 

ます。 初期 状態で は、 デバイス は 切り離され ています。 
すでに デバイスが 有効に なって いると きに、 CPU が 40H 番地 を 読む と、 デバイス ID の 反 15 し 

た データ を 返します。 これ は、 例えば 割り込みで 動作す る プログラムが 使用 中の デバイス を 知る 

ために 必要です。 



A.5.3 デノズ イス ID 



デバイス ID に は、 0〜255 までの 数値 を 割り当てる ことができます。 しかし、 アバイ ス ID の K 
転 を 読んで、 デバイスの 有無 を 検出 するとき の 都合で、 0 と 255 は 使用し ません。 1〜127 まで は、 
拡張 BIOS コールと 同様に メーカー ID として 割り当てます。 128 から 254 まで は、 デバイスの 種 

類に 応じた 番号 を 割り当てます。 
原則として、 特定の 機種 だけで 使われる 内蔵 デバ ィ スには メーカー ID を、 複数の 機種に 接統可 

能な デバイスに は デバイスの 種類の 番号 を 使います。 

また Z80CPU は I/O 空間に 16 ビット アドレス を 持って いるので、 将来 さらに 拡張が 考えら 
れる ID では、 上位 8 ビッ トも デコードして、 16 ビッ 卜で アクセス する こと を 推奨し ます。 特に、 
メーカー ID で接統 される 装置 は、 16 ビッ トで アクセス する ことで、 各 ID ごとの アドレス 空間 を 
256 倍にする ことができ、 将来の 拡張に 耐える ことになります。 



表 A.2 拡張 I/O ポー 卜の メーカ一 ID 



メーカ一 ID メーカー 名 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 



アスキー 
キャノン 

カシオ 計算機 

富士通 

富士通 ゼネ ラル 
日立 製作所 

京 セラ 

松下電器 産業 
三菱 電機 

日本 電気 

ヤマハ 

日本 ビクター 
フィ リツ ブス 



673 



APPENDIX 



メ一 カー ID メーカー 名 



14 パイオニア 

15 三洋 電機 

16 シャープ 

17 ソニー 

18 スぺク トラ ビデオ 

19 東芝 

20 ミツ ミ 電機 

21 テレ マティ 力 

22 グラ ディ ェンテ 

23 シャープ ド ブラジル 

24 GOLD STAR 

25 DEAWOO 

26 SumSong 

27 I 

S 予約 
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A.6 スーノ 《一 イン ポーズ 

A.6 スーパーインポーズ 



A.6.1 ノ、 一 ドウ エア 



1. I/O ポート F5H 番地の ビット 3 

内部 I/O ポート F7H 番地の 入力 を 許可し ます。 この ビッ トが 1 のとき、 本体 内部の I/O ポー 
ト F7H 番地の リード （ビット 3) を 有効に します （A.6.13. 外部 ポートの 存在の 判定」 参照)。 

この 機能 は I/O ポートの データ バスの 衝突 を 避ける ための もので、 他の 方法に より 衝突が 避け 
られる 場合に は、 必ずしも この 機能 を 使う 必要はありません。 

2. I/O ポート F7H 番地 



o 

外部 音声 混合 （右 チャンネル） [出力] 
~ 外 》 音 肖 混合 （左 チャンネル） [出力] 

~ 4— ビデオ 入力 《 択 [出力] 

r-#- 間 期 モード 切り換え [出力] 
外 » ビデオ 《 出 [入力] 

~~ AV コントロール [出力] 

~ Ym コント □ —ル [出力] 
~ 4~RA.3 參厢 （VDP レジスタ #9 の ビット 4、 5 
に 対応） 

図 A.10 I/O ポート F7H の ビット 構成 
醒 各ビッ 卜の 詳細 

ビッ ト 7 とビッ 卜 6 に は、 VDP レジスタ #9 のビッ ト 5 (Sl)、 ビッ ト 4 (SO) の 否定 値が 出力 
されます。 したがって、 ビット 7、 6 の 値と 表示 モードとの 対応 は、 表 A.3 のようになります。 
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表 A.3 F7H の ビット 7、 6 と 表示 モードの 対応 



ビッ ト 7 ビッ ト 6 ^示 モード 



0 


0 


未定義 




0 


1 


テレビ 画 


面 （同期 モード は NTSC コンパチブル。 Ys が 常時 ァク ティ 






ブ） 




1 


0 


コンビ ュ 


ータ 画面 • スーパー ィ ンポ一 ズ， （同期 モー ドは NTSC コ ンパ 






チ ブル） 




1 


1 


コンビ ュ 


ータ 画面 （同期 モード は TMS9918 コンパチブル） 


• コンビ ュ一: J 


'画面と - 


〔一 パー ィ ン ポ- 


ーズの 切り換え は TP ビッ 卜で 行う。 TP ビッ 卜 （VDP レジ 



スタ #8 のビッ ト 5) を 1 にす ると、 透明 色の 時に Ys 信号が アクティブになる。 

壽 Ym コントロール （ビッ 卜 5)、 AV コン 卜 ロール （ビッ 卜 4) 
マルチ コネクタの 出力 を 制御し ます。 「0」 のとき に EIAJTTC-003 に 規定す る 論理 レベル 0 
を、 「1」 のとき に 論理 レベル 1 を 出力し ます。 

秦 外部 ビデオ 検出 （ビッ 卜 3、 入力 時） 

ビデオ 入力の 有無 を 検出し ます。 ビッ ト 2 で 選択され た 入力 端子に 入力がない ときに 「0」 を、 
入力が あるときに r l」 を 返します。 ビット 7、 ビット 6 で 設定され る モードに は 関係し ませ 

ん。 

翁 同期 モード 切り換え （ビット 3、 出力 時） 
「0」 のとき に 内部 同期、 「1」 のとき に 外部 同期になります。 

参 ビデオ 入力 選択 （ビット 2) 

ビデオお よび オーディオの 入力 端子 を 選択し ます。 「0」 のとき に RGB マルチ コネクタ を、 「1」 
のとき に RCA コネクタ を 選択し ます。 

參 外部 音声 混合 左 チャンネル （ビッ 卜 1)、 右 チャンネル （ビッ 卜 0) 
外部 オーディオ 入力の ミキシング を 指定し ます。 「0」 のとき に ミキシング ON とし、 コン 
ピュー タの 音と 外部 入力の 音 を 混合し ます。 「1」 のとき に ミキシング OFF とし、 コン ピュー 
タの 音の み を 出力し ます。 

3. 外部 ポートの 存在の 判定 

本体 外部に 接続す る F7H ポート は リード 時に ビット 7 に 「0」 を 返さなければ なりません。 外 
部に F7H ポートが 接続され ている ときに この ポート を 読む と、 バスの プル アップ 抵抗に より 「し 
の 入力が 期待され ます。 

したがって、 MSX2、 MSX2 + の システム ソフ トウ エア は 初期設定 時に F7H ポ一 ト を 読み、 図 
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A.6 スーパーインポーズ 



A.11 のビッ 卜 パターンが 返らなかった ときに、 外部 F7H ポート はない と 判断し、 F5H ポートの 
ビッ ト 3 を 「1」 にセッ ト します。 



7 —6 


5 


4 3 


2 


1 


0 


0 


1 


1 | 


1 1 

1 | X 




1 


1 



図 A.11 初期 股 定時に 判定され る F7H ポートの 値 
4. 初期設定 

MSX2、 MSX2 + の システム ソフトウェア により、 F7H 番地の 初期設定が 行われる ので、 ハ一 
ドウ ヱァ による 初期設定 は 規定 しません。 



A.6.2 ソフト クェ了 



1. I/O ポート F7H 番地の 初期設定 

MSX2、MSX2 + の システム ソフ トウ エア は、 I/O ポートの F7H 番地 を 表 A.4 のように 初期化 

します。 



表 A.4 システム ソフトウェア による F7H の 初期化 



ビッ ト 



flft 总 味 



7 
6 
5 
4 

3 
2 

1、 0 



1 

1 
0 

1 

0 
0 

1 



コンピュータ 画面 を 表示す る （TMS9918 コンパチブル モード ）。 

フル トーンで 表示す る。 

外部 入力 を 選択す る。 

内部 同期 を 選択す る。 

RGB マルチ コネクタから 入力す る。 

外部 音声 信号 を 混合し ない。 



これらの ビット は、 MSX BASIC version 2.0 以降で サポート される、 SET VIDEO ステート 
メント で 操作す る ことができます （「第 2 部 3 章 BASIC」 参照)。 

2. 各 表示 モードに おける 標準 設定 値 

各 表示 モー ドの 標準 設定 値 は 表 A.5 のよう に 定めます。 
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表 A.5 各 モードの 標準 設定 値 



表示 モー ド 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 0 (ビット） 


コンピュータ 


1 


1 


0 




0 


*1 


1 


ビデオ RGB マルチ 


0 


1 


0 




0 


0 


0 


ビデオ RCA 


0 


1 


0 




0 


1 


0 


スーパ一 RGB マルチ 


1 


0 


*2 




1 


0 


*2 


スーパ一 RCA 


1 


0 


*2 




1 


1 


•2 



•1 任意 

•2 「0」 を 基準と する。 この モードに 設定 するとき は、 必要な 場合に のみ 対応す る ビット を 「1」 
にした パラメータ をセッ 卜する。 



各ビッ ト をビッ ト 単位で セッ ト • リセ ッ ト 可能に する ために、 ワーク エリアの 【AVCSAV 

(FAF7H)] に F7H ポートに 出力した 値 を 保存し ます。 新たに F7H ポートの 状態 を 変える とき 
は、 この ポートの 内容の 該当する ビット を 変更した 後、 【AVCSAC(FAF7H)】 と F7H ポートに 

出力し ます。 

3. BASIC の SET VIDEO 命令と I/O ポート F7H の閱係 

■ BASIC 

SET VIDEO MODE, [Ym,[CB, [同期， [音声， [ビデオ 入力， [AV コントロール]]]]]] 

■ I/O ポート F7H 



| 7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


| 0 | 



表 A.6 MODE レジスタと Sl、 S0、 CB の閱係 

MODE SI SO 味 HSYNC(HIGH) HSYNC(LOW) Ys 

0 0 0 未定義 

1 0 1 コンピュータ 画面 バースト フラグ H カウント リセット 入力 Low 

2 0 1 スーパーインポーズ HSYNC H カウント リセット 入力 High/Low 

3 1 0 テレビ 画面 HSYNC H カウント リセット 入力 High 
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A.6 スーパーインポーズ 



表 A.7 V9938 の MODE レジスタ 



レジスタ 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 




R#8 


MS 


LP 


TP 


CB 


VR 


0 


SPD 


BW 


MODE レジスタ 2 


R^9 


し N 


0 


SI 


SO 


I し 


EO 


NT 


DC 


MODE レジスタ 3 



匚 注意] ビット 7、 6 は、 それぞれ Sl、 SO を 反転した もの 



表 A.8 Ym と ビット 5 
Ym ビッ ト 5 ^味 



0 . 0 テレビ' 
1 1 テレビの 輝度 半分 




表 A.10 音声と ビッ ト 1、 0 

声 一 ビッ ト 1 (L) ビッ ト 0 (R) & —味 

0 1 1 外部 音声 を 混合し ない 

1 1 0 右 チャン ネ ルの 外部 音声 倌号 と 混合 

2 0 1 左 チャン ネ ルの 外部 音声 信号 と 混合 

3 0 0 両 チャン ネ ルの 外部 音声 信号 と 混合 



表 A.11 ビデオ 入力と ビッ ト 2 



ビデオ 人力 


ビッ ト 2 


& 味 


6 


0 


RGB マルチ コネクタ を 選択 


1 


1 


RCA コネクタ を 選択 
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表 A. 12 AV コント ロールと ビッ ト 4 



AV コント 口一 



ビット 4 意 味 



0 
1 



0 
1 



RGB マルチ コネクタの AV コントロール 端子の 出力 OFF 
RGB マルチ コネクタの AV コントロール 端子の 出力 ON 



A.6.3 その他 



RGB マルチ コネクタの A V コントロール、 Ys、 Ym 信号 出力 は 、 本体の 電源が 切れて いると き 




O し 



この 条件 を 守らなければ、 



A V 対応 テ レ ビの 映像が 正 しく 表示され ない ことがあります 



o 
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A.7 サン ブル ブロ グラム 





サンプル ディスクに 入って いる プログラム （以下、 r サンプル プログラム」 とします） は、 「MSX 



-Datapackj の 登録 ユーザ一 の 方で あれば、 ユーザー プログラムに 組み込んで 使用す る ことが で 

きます。 その ユーザー プログラム を 販売 • 頒布す る 場合 も、 弊社との 契約 は 必要ありません。 そ 

の 際に、 弊社の Copyright 表示な ど は 必要ありません。 

ただし、 サンプル プログラムの 著作権 は 株式会社 アスキーが 保有し ます。 したがって、 —部、 
全部に 関わらず、 サンプル プログラムの 内容 を そのまま、 単体で 第三者に 販売 • 頒布す る こと は 

禁止し ます。 同様に、 パソコン通信 において、 サンプル プログラムの ソース プログラム または ォ 
ブジェク 卜 プログラム を 単体で ホス ト コンピュータに アップロード する こと は 禁止し ます。 
サンプル プログラムの 内容、 マニュアルの 正誤 情報 は、 サンプル ディスクの 以下の ファイルに 

記録して いますので ご 参照 下さい。 



—ファイル 名 内 容 

README.DOC マ 二 ユア ルの 正誤 情報な ど 

C0NTENTS.DOC サンプル ディ スクに 含まれて いる ファイルの 内容 

これらの ファイル は 漢字 を 含んだ ファイルです。 したがって、 漢字 ROM を 搭載した MSX2、 
MSX2 + で 以下の コマンド を キー ボー ド から 入力す ると 画面に 表示す る ことができます。 

A>jt readme.doc 
A>jt contents.doc 

また、 サンプル プログラム を 運用した 結果の 影響に ついては、 弊社 は 實任を 負いません ので ご 
了承 下さい o 
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力一 ソル 移觔 

<ESC>A 
<ESC>B 
<ESC>C 

<ESOD . 
<ESC>H 

ぐ ESC〉Y<Y 座標 + 20HXX 座標 十 20H〉 



カーソル を 上に 移動 
カーソル を 下に 移動 

カーソル を 右に 移動 

カーソル を 左に 移動 

カーソル を ホーム ポジションに 移動 

カーソル を （X，Y) の 位置に 移動 



嚷、 瞧 



<ESC>j 

<ESC>E 

<ESC>K 

<ESC>1 

<ESC>J 

<ESC>L 

<ESOM 



画面 を 



ク リア 

行の 終わりまで 削除 
行の 終わ り ま で 削除 



冬 わり ま で 削除 



1 fr 伸 入 



1 \ 



その他 

<ESC>x4 カーソルの 形 を 園に する 
<ESC>x5 カーソル を 消す 
<ESC>y4 カーソルの 形 を _ にす る 
<ESC>y5 カーソル を 表示す る 
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A.9 コントロール コード 




16 進 機 fig 



0 
1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

11 
12 

13 
14 
15 
16 

17 
18 
19 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

30 
31 
127 



00H 
01H 
02H 
03H 
04H 
05H 
06H 
07H 
08H 
091 1 



0BH 
0CH 

0DH 
0EH 
0FH 
10H 



12H 

13H 

14H 

15H 

16H 

17H 

18H 

19H 

1AH 

1BH 

1CH 

1DH 

1EH 
1FH 
7FH 



グラフ ィ ック キャラクタの 出力 時の ヘッダ 
カー ソ ルを 直前の 語の 先頭へ 移動 
入力 待ち 状態 を 終了 

カーソル 以降 を 削除 

力一 ソル を 次の S の 先頭へ 移動 

スピーカー を 鳴らす （BEEP 文と 同じ） 
カーソルの 1 つ 前の 文字 を 削除 
次の 水平タブ 位 » へ 移動 

行 送り （ラインフィード） 

カーソル を ホーム ポジション （左上） に 戻す 

画面 をク リアし、 カーソル を ホーム ポジション 
に 戻す 

カーソル を 左端に 戻す （キヤ リ ッジリ ターン） 
カーソル を 行末へ 移動 



挿入モードの ON/OFF スィ ツチ 



1 行 を 画面から 削除 



カーソル を 右へ 移勳 
カーソル を 左へ 移動 

力 ― 
力 



ソル を 上へ ； 
ソル を 下へ 移動 



衬応 キー 



[ctrl] + i@] 



CTRL + 




[CTRL] + [ 
CTRL I + I C 



CTRL I + [D I 



[CTRL 卜 [J] 



CTRLl + 1 f"[ 

十回 

+ [E、 圓 



[CTRL 



CTRL 



CTRL 



[CTRL I + 




TAB 



CTRL I + 

+ 



CTR し 




HOME 



CLS 



CTRL] + 隨 



CTRL + N 



CTRLj+ 回 



CTRL + P 



CTR し + 



CTRL 



CTRL 



CTRL + T 




INS 



CTRL + 




Tctrl1 + 

1 CTRL I + 
LCTRL I + 




CTRL I + 



CTRL 




[CTRL I + [B fESCl 



CTRL] + 附 FH 



CTRL I + [Tk 
CTRL I + 



CTRL + 





m 



カーソルの 指す 文字 を 削除 



DEL 
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A.10 キャラクタ コードぶ 



A.10 キャラクタ コード 表 



コード 


コード 


干 

ラ 

ク 

タ 


コー ド 


コー ド 


キ 

ャ 

ラ 
タ 


コー ド 


コー ド 


t 


コー ド 


コード 


t 




/ 1 e ： き 人 


/in % ^t\ 


(16 a) 


/ 4 n 、善 \ 

(Id 進） 


(16 進） 


ク 
タ 


(10 jI) 


(16進） 


% 


0 


0 0 H 




32 


2 0 H 


空白 


64 


4 0 H 


@ 


96 


6 0 H 




1 


0 1 H 




33 


2 1 H 


I 


65 


4 1 H 


A 


97 


6 1 H 


a 


2 


0 2 H 




34 


2 2 H 




66 


4 2 H 


B 


98 


6 2 H 


b 


3 


0 3 H 




35 


2 3 H 




67 


4 3 H 


C 


99 


6 3 H 


c 


4 


0 4 H 




36 


2 4 H 


$ 


68 


4 4 H 


D 


100 


6 4 H 


d 


5 


0 5 H 




37 


2 5 H 


% 


69 


4 5 H 


E 


101 


6 5 H 


e 


6 


0 6 H 




38 


2 6 H 


& 


70 


4 6 H 


F 


102 


6 6 H 


f 


7 


0 7 H 




39 


2 7 H 


• 


71 


4 7 H 


G 


103 


6 7 H 


g 


8 


0 8H 




40 


2 8H 


( 


72 


4 8 H 


H 


104 


6 8 H 


h 


9 


0 9 H 




41 


2 9 H 


) 


73 


4 9 H 


1 


105 


6 9 H 


i 


10 


0 AH 




42 


2 AH 


* 


74 


4 AH 


J 


106 


6 AH 


j 


11 


0 BH 




43 


2 BH 


+ 


75 


4 BH 


K 


107 : 


6 BH 


k 


12 


OCH 


ン 


44 


2CH 




76 


4CH 


し 


108 


6CH 


1 


13 


0 DH 


卜 


45 


2 DH 


一 


77 


4 DH 


M 


109 


6DH 


m 


14 


0 EH 


□ 


46 


2 EH 


• 


78 


4 E H 


N 


110 


6 E H 


n 


15 


0 F H 


ソレ 


47 


2 F H 


/ 


79 1 


4 F H 


O 


111 


6 F H 


0 


16 


1 0 H 


キ 


48 


3 0 H 


0 


80 


5 0 H 


P 


112 


7 0 H 


P 


17 


1 1 H 


ャ 


49 


3 1 H 


1 


81 


5 1 H 


Q 


113 


7 1 H 


q 


18 


1 2 H 


ラ 


50 


3 2 H 


2 


82 


5 2 H 


R 


114 


7 2 H 


r 


19 


1 3 H 


ク 


51 


3 3 H 


3 


83 


5 3 H 


S 


115 


7 3 H 


s 


20 


1 4 H 


夕 


52 


3 4 H 


4 


84 


5 4 H 


T 


116 


7 4 H 


t 


21 


1 5H 




53 


3 5 H 


5 


85 


5 5 H 


U 


117 


7 5 H 


u 


22 


1 6 H 




54 


3 6H 


6 


86 


5 6H 


V 


118 


7 6 H 


V 


23 


1 7 H 




55 


3 7 H 


7 


87 


5 7 H 


w 


1 119 


フ フ H 


w 


24 


1 8 H 




56 

リリ 


。 o n 


Q 

o 


QQ 

oo 


C O LJ 

Don 


Y 
A 


ion 


-7 Q II 

/ o H 


X 


25 


1 9 H 




57 


3 9 H 


9 


89 


5 9 H 


Y 


121 


7 9 H 


y 


26 


1 AH 




58 


3 AH 




90 


5 AH 


Z 


122 


7 AH 




27 


1 BH 




59 


3 BH 




91 


5 BH 


[ 


123 


7 BH 


{ 


28 


1 CH 




60 


3CH 


< 


92 


5CH 


¥ 


124 


7CH 




29 


1 DH 




61 


3 DH 




93 


5DH 


] 


125 


7 DH 


} 


30 


1 EH 




62 


3 E H 


> 


94 


5 EH 




126 


7 E H 




31 


1 F H 




63 


3 FH 


？ 


95 


5 F H 




127 


7 F H 
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128 
129 
130 
131 
132 
133 
134 
135 
136 
137 



130 
141 
142 
143 
144 

145 
146 
147 
148 
149 
150 
151 
152 
153 
154 
155 
156 
157 



8 OH 
8 1 H 
8 2 H 
8 3 H 
8 4 H 
8 5 H 
8 6 H 
8 7 H 
8 8 H 
8 9 H 



8 BH 
8CH 
8 DH 
8 EH 



9 0 H 
9 1 H 

2 H 

3 H 

4 H 

5 H 

6 H 

7 H 
8H 
9 H 



9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 

9 BH 
9 CH 
9 DH 
9 EH 
9 F H 



拳 

辜 
♦ 

〇 



を 
あ 



ラ 
又 
お 
や 
ゆ 



あ 

い 

え 
お 
か 
さ 



け 



さ 
し 
す 



そ 



160 
161 
162 
163 
164 
165 
166 
167 



169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 



184 
185 



187 
188 
189 
190 
191 



A 0 H 
A 1 H 
A 2 H 
A 3 H 
A 4 H 
A 5 H 
A 6 H 
A 7 H 



ABH 
ACH 



AEH 



BOH 
B 1 H 
B 2 H 
B 3 H 
B 4 H 
B 5 H 
B 6 H 
B 7 H 
B 8 H 
B 9 H 
BAH 
BBH 
BCH 
BDH 
BEH 
B F H 



o 

r 



ヲ 
ァ 



ク 



才 
ャ 



3 



ァ 
ィ 



才 
力 
キ 
ク 
ケ 

サ 



ス 
セ 

ソ 



192 


C 0 H 


193 


C 1 H 


194 


C 2 H 


195 


C 3 H 


196 


C 4 H 


197 


C 5 H 


198 


C 6 H 


199 


C 7 H 


200 


C 8 H 


201 


C 9 H 


202 


C AH 


203 


CBH 


204 


CCH 


205 


CDH 


206 


CEH 


207 


C F H 


208 


D 0 H 


209 


D 1 H 


210 


D 2 H 


211 


D 3 H 


212 


D 4 H 


213 


D 5 H 


214 


D6H 


215 


D7H 


216 


D8H 


217 


D9H 


218 


DAH 


219 


DBH 


220 


DCH 


221 


DDH 


222 


DEH 


223 


DFH 



タ 
チ 

V 



卜 
ナ 



ヌ 
ネ 

ノ 

ノ\ 

匕 
フ 



ホ 



、 

厶 
メ 



ャ 



3 



ル 
レ 
□ 
フ 



224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 



254 
255 



E 0 H 

E 1 H 
E 2 H 
E 3 H 
E 4 H 
E 5 H 
E 6 H 
E 7 H 
E8H 
E 9 H 
E AH 



ECH 
E DH 
E EH 
E F H 



F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 



0 H 
1 H 

2 H 

3 H 

4 H 

5 H 
6H 
7 H 
8H 
9 H 



FBH 
FCH 



F E H 
F F H 



た 
ち 



て 
と 
な 

に I 

ぬ 

ね I 

の 

は 

ひ 

ふ 
へ 

ほ 
ま 
み 

む 
め 

ち 
や 
ゆ 
よ 

ら 

る 
れ 
ろ 
わ 
ん 



力— ソ i 
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コード 
(10 進) 



コード 

(16 進) 



コー ド 
(10 進) 



コー ド 
(16 進) 



コード 
(10 進) 



コー ド 
(16 進) 



コー ド 
(10 進) 



コー ド 
(16 進) 



キャラクタ 



キヤ， クタ 




キャラクタ 



A.11 グラフィック キャラクタ コード « 




グラフィック キャラクタ はすべ て 2 バイ 卜 文字です。 CHR$(1) を 識別 用の ヘッダと して、 続け 
て 以下の コード を 与える ことによって 表現し ます。 



コード 

(10 進） 


コー ド 
(16 進） 


% 

タ 


コー ド 

(10 進） 


コード 

(16 進） 


X 

ラ 
ク 
タ 


64 


4 0 H 




80 


5 n H 

ゾ VII 


w 


65 


4 1 H 


月 


81 


5 1 H 




66 


4 2 H 


火 


82 


5 2 H 


LU 


67 


4 3 H 

輦 冒 W 


水 


83 


5 3 H 


m 
□j 


68 


4 4 H 


木 


84 


5 4 H 


田 


69 


4 5 H 


金 


85 


5 5 H 


田 


70 


4 6 H 


土 


86 


5 6 H 


m 


71 


4 7 H 


曰 


87 


5 7 H 


曰 


72 


4 8 H 


年 


88 


5 8 H 


□ 


73 


4 9 H 


円 


89 


5 9 H 


曰 


74 


4 AH 


時 


90 


5 AH 


曰 


75 


4 BH 


分 


91 


5 BH 


田 


76 


4 CH 


秒 


92 


5 CH 


□ 


77 


4 DH 


百 


93 


5DH 


大 


78 


4 E H 


千 


94 


5 EH 


中 


79 


4 F H 


万 


95 


5 F H 


小 
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A.12 卜"^ ン順の 中間 コード 一覧 



3AA1 

A2 

A3 

A4 

A5 

A6 

A7 

A8 

A9 

AA 

AB 



END 

FOR 

NEXT 

DATA 

INPUT 

DIM 

READ 

し ET 

GOTO 

RUN 

IF 

RESTORE 

GOSUB 

RETURN 

REM 

STOP 

PRINT 

CLEAR 

LIST 

NEW 

ON 

WAIT 

DEF 

POKE 

CONT 

CSAVE 

CLOAD 

OUT 

LPRINT 

LLIST 

CLS 

WIDTH 

ELSE 

TRON 

TROFF 

SWAP 

ERASE 

ERROR 

RESUME 

DELETE 

AUTO 

RENUM 

DEFSTR 



DEFINT 

DEFSNG 

DEFDBL 

LINE 

OPEN 

FIELD 

GET 

PUT 

CLOSE 

LOAD 

MERGE 

FILES 

LSET 

RSET 

SAVE 

LFILES 

CIRCLE 

COLOR 
DRAW 

PAINT 

BEEP 

PLAY 

PSET 

PRESET 

SOUND 

SCREEN 

VPOKE 

SPRITE 

VDP 

BASE 

CALL 

TIME 

KEY 

MAX 

MOTOR 

BLOAD 

BSAVE 

DSKOS 

SET 

NAME 

KILL 

IPL 

COPY 



FF86 ABS 
FF87 SQR 
FF88 RND 



FF9E 


CINT 


FF9F 


CSNG 


FFAO 


CDBL 


FFA1 


FIX 


FFA2 


STICK 


FFA3 


STRIG 


FFA4 


PDL 


FFA5 


PAD 


FFA6 


DSKF 


FFA7 


FPOS 


FFA8 


CVI 


FFA9 


CVS 


FFAA 


CVD 


FFAB 


EOF 


FFAC 


LOC 


FFAD 


LOF 


FFAE 


MKI$ 


FFAF 


MKS$ 


FFBO 


MKD$ 



FF81 
FF82 
FF83 
FF84 
FF85 



CMD 

LOCATE 

TO 



FF89 SIN 

FF8A LOG 
FF8B 
FF8C 
FF8D 
FF8E 
FF8F 
FF90 
FF91 POS 
FF92 し EN 

FF93 STRS 

FF94 VAL 

FF95 ASC 

FF96 CHRS 

FF97 PEEK 

FF98 VPEEK 

FF99 SPACES 

FF9A OCT$ 

FF9B HEXS 

FF9C LPOS 

FF9D BINS 



THEN 

TAB( 

STEP 

R 

：( 
T 
し 
R 

STRINGS 

USING 

INSTR 

VARPTR 

CSRLIN 

ATTR$ 

DSKIS 

OFF 

INKEYS 



POINT 

> 



D 



R 

V 

MOD 
¥ 

LEFTS 

RIGHTS 

MIDS 

SGN 

INT 



W§MW^SKSSS^S^^M^^§ ^^^ひ so ひ ss^a^w ひ^に S ぼ CTSSSSSSS 



7 

D 



p s A ^ E p 

X o ^ T R N 



^ N p 

u F s 



+ - * / 



N 

八 
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A.11 グラフィック キャラクタ コード 表 



番号 
00H 



01H 



02H 



03 H 



04 H 



05H 



06H 



07H 



08H 



09H 



0AH 



0BH 



機 能 

システム リセ ッ 卜 



なし 



"： り 



なし 



mom 



コンソール 入力 （入力 待ち、 エコーバック、 CTRL コード チェック あり） 

L£_ 一 ル手顆 I 

なし 

コンソール 出力 

し コール 手顋 



A = 入力した 文字 



E= 出力す る 文字 
補助 入力 



なし 



コール 手 W 



なし 
補助 出力 



A = AUX から 统み 込んだ 文字 



ROM 



E'AUX に 出力す る 文字 
プリンタ 出力 



なし 



コール 手順 



プリンタに 出力す る 文字 
直接 コンソール 入出力 （入力 待ち、 エコーバック、 CTRL コード チェック なし） 

I R り 健 



コール 手顺 

E，0FFH なら 入力、 それ 以外 は 出力 A« 文字 または ヌル 

直接 コンソール 入力 （入力 待ち あり、 エコーバック、 CTRL コード チェック なし） 



戾リ ftl 



'ズ 



A« 文字 

コンソール 入力 （入力 待ち あり、 エコーバック なし、 CTRL コード チェック あり） 

コール 手 1 L 戾り鐘 I 

なし 

文字列 出力 



A = 文字コード 



コール 手順 



mom 



de= 文字列の 先頭 アドレス 
文字列 入力 



なし 



コール 手 顧 



DE = 最大 文字 数をセ ット した アドレス 
】ン ソール 入力 状態の チェック 



'おゆ」 



(DE + 1〜)= 文字 数と 文字列 



なし 



A 0FFH= 入力 あり、 00H= なし 



APPENDIX 



番号 

OCH 



ODH 



OEH 



OFH 



10H 



11H 



12H 



13H 



14H 



15H 



16H 



機能 一 
バージョン 番号の 獲得 



コール 手顏 



ディスク リセ ッ ト 
コール 手顺 I 



なし 

デフォルト ドライブの 股定 



コール 手順 



E= デフォルト ドライブ 番号 (A = ()■■•) 
ファイルの オープン 



DE 

= オーブンされ てない FCB の 5feS アドレス 
FCB の カレント ブロック 
-统 み 出す ブロック番号 
ファイルの クローズ 

I コール 手顒 I 
DE = オーブン された FCB の 5t® アドレス 

ファイルの 検索 （最初の 一致） 



コール 手順 



DE 

- オーブンされ てない FCB の ^アドレス 
ファイルの 検索 （後 W の 一致） 



コール 



な 



フ アイ ルの 削除 



[コール 手 顧 



DE 

- オーブンされ てない FCB の アドレス 
シ ーケン v 



コール 手 W 



DE= オーブン された FCB の 5t® アドレス 
FCB の カレン トレ コード 
= 読み出す レコード 番号 
シーケンシャルな 害き 込み 



コール キ 



DE= オーブン された FCB の 5tS ァ ドレス 

FCB の カレント レコード 

= 書き込む レコード 番号 

DTA 以降の 128 バイ ト= 書き込む データ 

フ アイ ルの 作成 



DE 

= オープンされ てない FCB の アドレス 
FCB の カレント レコード 
= 読み出す ブロック番号 



戻り ffl 



H い 0022H 



mom 



なし 



m リ fie 



なし 



'A り硝 



A 00H- オーブン 成功、 0FFH= 失敗 



f お fifi 



A 0(^=クロ一 ズ 成功、 0FFH- 失敗 



り'' A 



A 00H= 発見、 0FFH= 発見で きず 



15? り 健 



A 00H ，発見、 0FFH- 発見で きず 



'ズ ') m 



A 00H- 削除 成功、 0FFH- 失敗 



浸り 镜 



A 00H= 読み出し 成功、 0FFH= 失敗 
DTA 領域-読み込んだ レコード 



^ り ffl 



A 00H» 書き込み 成功、 0FFH = 



戻り 値 



A 00H = 作成 成功、 0FFH = 失敗 
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A.11 グラフィック キャラクタ コードぶ 



So 



機 能 



17H 



18H 



19H 



1AH 



1BH 



1CH〜20H 
21 H 



22H 



23H 



ファイル 名の 変更 



DE 

- オープンされ てない FCB の アドレス 
FCB+0- 旧 ファイル 名 

FCB+16= 新 ファイル 名 
ログインべ ク トルの 獲得 



ール 手順 



なし 



デフォルト ドライブ 番号の 獲得 

I コール 手 W| 



なし 

転送先 アドレス （DTA) の投定 

I コール 手 《1 
DE- 転送す る DTA アドレス 

ディスク 情報の 獲得 



コール 手 顧 



E= 目的 ディスクの ドライブ 番号 



ランダムな 読み出し 



コール 手 顧 



DE オープン された FCB の㈱ アドレス 
FCB ランダム レコード 

=统 み 出す レコード 番号 
ダムな 書き込み 



コール 手順 



DE = オープン された FCB の^ アドレス 
FCB ランダム レコード 

= 書き込む レコード 番号 

DTA 以降の 128 バイ ト= 害き 込む 内容 

ファイル サイズの 獲得 



コール 手頃 



DE= オーブン された FCB の アドレス 



[ 戻り 倾 



A 00H= 変更 成功、 0FFH= 失敗 



/ ズ リ ftfi 



HL= オンライン ドライブ 情報 

L の LSB が A ： 、 MSB が H ： に 対応 



R り 鐘 



A = デフォルト ドライブ 番号 (A = ()•■■) 



頃'） m | 



なし 



mom 



a=i クラスタ あたりの 翁理 セクタ 数 
-ffh なら 指定 ドライブが オフライン 

BC- セクタの サイズ （パイ ト 単位） 
DE- クラスタの 総数 
HL= 未使用 クラスタの 総数 
1X-DPB の 短 アドレス 
1Y-FAT バッファ 先頭 アドレス 



A 00H»R み 出し 成功、 01H= 失敗 
DTA 領域-読み出した レコード 



^ り ffl 



A 00H- 書き込み 成功、 01H- 失敗 



A 00H- 獲得 成功、 0FFH= 失敗 
FCB の ランダム レコード フィー 

- ファイル サイズ （128 パイ ト 単位) 



A.4 1/0 マップ 



機 能 



24H 



25H 
26H 



27H 



28H 



29 H 
2AH 



2BH 



2CH 



ランダム レコード フィールド の 設定 



コール 手順 



戻り 値 



DE， オーブン された FCB の ァ ドレス 
FCB カレント レコード ブロック 

= 目的の ブロッ ク 

FCB カレント レコード-目的の レコード 
無効 

ランダム ブロック 害き 込み 



FCB の ランダム レコード ブイ 一 
- カレント レコードの 位置 



一 ル手頼 



おり ffi 



DE- オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
HL= 書き込む レコード 数 
FCB の レコード サイ ズ= 害き 込む サイズ 
FCB の ランダム レコード = 開始 レコード 
DTA 以降の メモリ-害き 込む データ 

ランダ 厶ブ Q ック み 出し 

|_ コール 手順」 

DE = オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
11し=统 み 出す レコード 数 
FCB の レコード サイ ズ= 読み出す サイ ズ 
FCB の ランダム レコード = 開始 レコード 

「0， の 害き 込み を ともなう ランダムな 書き込み 



A 00H- 害き 込み 成功、 01H= 失敗 



戻 リ撖」 

A 00H- 書き込み 成功、 01H- 失敗 
HL- 実際に 统んだ レコード 数 



ール手 « 




DE- オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB ランダム レコー 
= 書き込む レコード 

DTA 以降の 128 バイ ト= 書き込む 内容 



A 00H- 害き 込む 成功、 01H- 失敗 



日付の 獲得 



なし 



'く nm 



H い 年 （1980〜2079) 
D- 月 (ト 12) 
E- 日 (卜 31) 
八=曜日(0 =日曜〜） 



日付の 投定 



コール 手順 



H い 年 (蘭 
D '月 ひ〜 12) 
E "卜 31) 

時刻の 獲得 

ゴ— ' レ 手順 

なし 



2079) 



A 00H = 設定 成功、 0FFH - 失敗 



H- 時 

い 分 
D= 秒 

E-1/100 秒 
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#号 機 能 



2DH 



2EH 



2FH 



30H 



時刻の 投定 



コール 手 願 



時 

い 分 
D= 秒 

ベリファイ フラグの 投定 



E 00H = リセット、 00H 以外 = セット 
論理 セクタの fit み 出し 

コール 手 顧 



DE= 読み出す セクタ 番号 
H=^ み 出す セクタの 個数 

L = ディスクの ドライ ブ 番号 (A - 0-) 
»S 理セ クタの 書き込み 



コール 手 W 



DE- 書き込む セクタ 番号 
H- 書き込む セクタの 個数 

L = ディスクの ドライブ 番号 (A-0〜） 

'害き 込む 内容 



mom 



A OOH = 設定 成功、 0FFH - 失敗 



戻り 餹 j 



なし 



mom 



dta バッファ = 统んだ 内容 



mo 儘 | 

なし 



(< 〉 内 は Volume 1 の ページ 数 を 示します) 



國記 号 

！ <82> 

# <82〉 

$ <82> 

% く 81〉 

, <77> 

* <349> 

， <76> 

<76> 

<76> 

： <76> 

； く 77〉 

< ぐ 85〉 

く ％ =< <85> 

<>、>< <85> 

- <85> 

> <85> 

>■、 a > <85> 

？ ぐ 77〉， く 349〉 

¥ <84〉 

(空白） <77> 

画数 字 

0 での わり 算 <85〉 

24 ドッ ト 漢字 プリンタ 523 

■ A 

ABS く 98〉 

ADPCM 音色 データ 305 

AND <86> 

ASC <98> 

ATN <99〉 

AUTO <99> 

BASE ぐ 83〉，<100〉 

BASIC <74〉，<355〉 

ROM 化 24 

エラー メ ッ セージ <247> 

格納 形式 <256〉 

BEEP <100〉 

BINS く 101〉 

BIOS く 310>，582 

MAIN ROM 583 

SUB ROM 627 

BLOAD <101> 



BLTDM <288> 

BLTDV く 285> 

BLTMD く 287〉 

BLTMV く 283〉 

BLTVD <284> 

BLTVM <281> 

BLTVV <280〉 

BREAKX 61 

BSAVE <102> 

CALL <103> 

CALL AKCNV <103> 

CALL ANK <103> 

CALL APEEK 286 

CALL APOKE 286 

CALL APPEND MK 320 

CALL AUDIO 287 

CALL AUDREG 228， 289 

CALL BGM 228,289 

CALL CLS <104> 

CALL COM GOSUB 104,153 

CALL COMBREAK 103,153 

CALL COMDTR 104 

CALL COMHELP 105,154 

CALL COMINI 106, ほ 5 

CALL COMOFF 109,158 

CALL COMON 110, ほ 9 

CALL COMPROTOCOL 159 

CALL COMSTAT 111,161 

CALL COMSTOP 113,163 

CALL COMTERM 113,164 

CALL CONT MK 320 

CALL CONVA 303 

CALL CONVP 304 

CALL COPY PCM 304 

CALL DIAL 169 

CALL DIALC 171 

CALL DTMF 172 

CALL FORMAT <104〉 

CALL INMK 314 

CALL JIS <105〉 

CALL KACNV <105> 

CALL KANJI <I06> 

CALL KEXT く 108〉 

CALL KEY ON/OFF 315 

CALL KINSTR <108〉 

CALL KLEN く 109〉 

CALL KMID <109> 
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CALL KNJ <110> 

CALL KTYPE <110〉 

CALL LINESEL 173 

CALL LOAD PCM 306 

CALL MEMINI 

CALL M FILES 

CALL MKILL く 112〉 

CALL MK PCM 

CALL MK STAT 

CALL MK TEMPO 316 

CALL MK VEL 317 

CALL MK VOICE 317 

CALL MK VOL 318 

CALL MNAME <112> 

CALL MUSIC 229 

CALL NET GOSUB 117 

CALL NETCARRIER 174 

CALL NETCONFIG 175 

CALL NETHOOK 178 

CALL NETINI 179 

CALL NETMODEM 180 

CALL NETOFF 181 

CALL NETON 182 

CALL NETSPK 183 

CALL NETSTAT 183 

CALL NETSTOP 185 

CALL PALETTE ぐ 112〉 

CALL PCM FREQ 307 

CALL PCM VOL 307 

CALL PITCH 290,320 

CALL PLAY 235,294 

CALL PLAY MK 321 

CALL PLAY PCM 308 

CALL REC MK 322 

CALL RECMOD 323 

CALL REC PCM 309 

CALL SAVE PCM 310 

CALL SET PCM 311 

CALL SJIS <113> 

CALL STOPM 235， 295 

CALL SYNTHE 295 

CALL SYSTEM く 113〉 

CALL TEMPER 236,296 

CALL TRANSPOSE 237,297 

CALL VOICE 237,298 

CALL VOICE COPY 242, 302 

CALLF 11 

CALSLT 10 

CDBL ぐ 114〉 



CHGET 56 

CHGSND 41 

CHR$ ぐ 114〉 

CHRGTR く 263〉 

CHSNS 55 

CINT <115> 

CIRCLE <115〉 

CLEAR ぐ 116> 

CLOAD く 117〉 

CLOAD? <118〉 

CLOCK IC 75 

MODE レジスタ 77 

RESET レジスタ 78 

TEST レジスタ 78 

アクセス 79 

時間の 設定 79 

CLOSE く 119>, 120,189 

CLS ぐ 119> 

CNVCHR 57 

COLOR く 120〉 

COLOR SPRITE く 123> 

CONT <125> 

COPY く 125〉， く 356〉 

COS <129> 

CRUNCH <269> 

CSAVE <130> 

CSNG ぐ 131> 

CSRLIN <83>,<131> 

CVD <132> 

CVI く 132> 

CVS < 132 > 

■ D 

DATA く 132> 

DATE <360> 

DEF FN <133> 

DEFUSR <135〉 

DEFDBL <134〉 

DEFINT <134> 

DEFSNG ぐ 134〉 

DEFSTR ぐ 134〉 

DEL <362> 

DELETE く 135〉 

DEVICE 22 

DIM <136> 

DIR く 363〉 

DPB <410> 

DRAW <137> 

DSKF <139> 
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DTA <406> 

DVINFB 132,202 

DVTYPE 133,202 

■ E 

ENASLT 11 

END ぐ 139> 

EOF く 140〉， 127,196 

EQV <86> 

ERASE <141〉 ，く 364〉 

ERL く 82〉 ，く 141〉 

ERR く 83〉，<141〉 

ERROR ぐ 142〉 

EXBRSA 17 

EXP ぐ 143> 

EXPTBL 17 

EXTROM 14 

FAT ぐ 411> 

FCB <402> 

FDD ROM での 初期化 <66> 

FIELD <143> 

FILES ぐ 144〉 

FIX く 145〉 

FORMAT <364> 

FOR〜NEXT <145> 

FRE <146> 

FRESTR <266> 

FRMEVL <264> 

FRMQNT <265〉 

■ G 

GET <147〉 

GET DATE <147〉 

GET TIME <148> 

GETBYT <266> 

GICINI 38 

GOSUB 

GOTO 

GRAPHIC 1 モ一 ド く 486> 

GRAPHIC 2 モー ド <494> 

GRAPHIC 3 モード く 494> 

GRAPHIC 4 モード <503〉 

GRAPHIC 5 モード く 508> 

GRAPHIC 6 モード く 514> 

GRAPHIC 7 モード く 519> 

GTPAD 73 

GTPDL 72 



GTSTCK 70 

GTTRIG 71 

HEX$ ぐ 150> 

HMMC く 527〉 

HMMM <532〉 

HMMV く 534> 

I/O ポート く 312> 

I/O マップ 669 

ID 20 

IF〜GOTO〜ELSE 

IF〜THEN〜ELSE 

IMP <86> 

INIFNK 61 

INIT 20 

INKEYS <152> 

INLINE 59 

INP く は 2> 

INPUT <153> 

INPUT # < 154 > 9 120, 190 

INPUTS く 155〉， 127, 196 

INSTR <155> 

INT <10>,<156> 

INTERVAL く 156> 

KEY く は 7>,<159>,<200> 

KEY LIST <158> 

KILBUF 57 

KILL <160> 

LEFTS 

LEN 

LET <162> 

LFILES く 144〉 

LINE <162>,<546> 

LINE INPUT <164 

LINE INPUT # く 165〉， 121, 191 

LIST <166> 

LLIST く 166〉 

LMCM <539> 

LMMC く 536〉 

LMMM <542> 

LMMV <544> 

LOAD <166>,117, 186 
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LOC く 167 >, 128, 197 

LOCATE <168> 

LOF く 168〉， 129， 198 

LOG <169> 

LPOS <83>,<169> 

LPOUT 65 

LPRINT く 170〉 

LPRINT USING く 170〉 

LPTSTT 66 

LSET く 171〉 

MAIN ROM <59> 

Math-Pack く 292〉 

MAXFILES く 172〉 

MERGE <172〉，117,187 

MIDS く 173〉， く 174〉 

MKDS <174〉 

MKI$ <174> 

MKS$ く 174> 

MK 記録 319 

MML 232,292 

MOD <84〉 

MODE く 366〉 

MOTOR く 175〉 

MSX-AUDIO く 14〉，277 

LSI 430 

MBIOS • 348 

ハー ドウ エア 277 

拡張 BASIC 283 

拡張 BIOS 324 

MSX-DOS <335> 

エラーメッセージ <387> 

起動 く 395> 

特殊 キー <372〉 

入出力 く 401〉 

ファンク ショ ン コール <416> 

プログラムの 起動 く 397〉 

プログラムの 終了 く 400〉 

メ ッ セージ く 378〉 

MSX-JE 473 

MSX MODEM 146 

ハー ドウ ヱァ 146 

拡張 BASIC 149 

拡張 BIOS 199 

MSX-MUSIC <14>，221 

FM-BIOS 244 

FM-BIOS の データ 構造 250 
FM-BIOS 使用 上の 注意 253 



拡張 BASIC 225 

ハードウェア 221 

MSX-VIDEO く 445〉 

MULTI COLOR モード く 479〉 

NAME <175> 

NEW <176> 

NEWSTT <270〉 

NEXT <145> 

NMI <10> 

NOT <86〉 

NTMSXP 65 

OCTS く 176〉 

ON ERROR GOTO <177> 

ON GOSUB く 178〉 

ON GOTO く 178> 

ON INTERVAL GOSUB ぐ 179〉 

ON KEY GOSUB 

ON SPRITE GOSUB 

ON STOP GOSUB く 182〉 

ON STRIG GOSUB く 182 〉 

OPEN く 183 >, 122, 191 

OPLL 255 

OR <86> 

OUT <185> 

OUTDLP く 66> 

PAD <186> 

PAINT <187> 

PAUSE <367〉 

PDL <188> 

PEEK く 189〉 

PINLIN 58 

PLAY く 190〉， く 194 >, 231， 291 

PLAY 文 BIOS <274〉 

POINT <195〉，<553〉 

POKE ぐ 196〉 

POS く 83〉， く 197> 

PPI く 43〉， <60> 

PRESET く 202〉 

PRINT 

PRINT USING 

PRINTS く 198〉，123,192 

PRINT# USING く 201>,125，193 

PSET く 202〉， <551> 
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PSG く 13〉， く 44〉， 31 

アクセス 37 

レジスタ 32 

PTRGET <267> 

PUT く 203> 

PUT KANJI く 203> 

PUT SPRITE 

RAWPRT 64 

RDPSG 39 

RDSLT 9 

READ <206〉 

REDCLK 83 

REM く 206〉 ，く 368> 

REN <368> 

RENAME <369> 

RENUM <207> 

RESTORE <208> 

RESUME <209> 

RETURN <209> 

RGB <24> 

RIGHTS <210> 

RND <211> 

RS-232C 87 

拡張 BASIC 99 

拡張 BIOS 130 

KSET <171〉 

RSLREG 12 

RUN く 211>,118，187 

SAVE く 212〉， 119, 188 

SCREEN <213〉 

SCREEN 10 <588> 

SCREEN 11 <588> 

SCREEN 12 <591> 

SET ADJUST <215> 

SET BEEP <216> 

SET DATE く 216〉 

SET PAGE <217> 

SET PASSWORD <217> 

SET PROMPT <218〉 

SET SCREEN <218> 

SET SCROLL く 219〉 

SET TIME <219> 

SET TITLE く 220〉 

SET VIDEO <220〉 

SGN <221> 



SHUTDOWN <329> 

SIN <221> 

SLTATR 18 

SLTTBL 18 

SLTWRK 18 

SNSMAT 53 

SOUND く 222〉 

SPACES く 228> 

SPC く 228〉 

SPRITE <231> 

SPRITES <83>，<229〉 

SQR <232〉 

SRCH <548〉 

STATEMENT 20 

STB 485 

STEP <145> 

STICK <233> 

STMOTR 50 

STOP く 234> 

STOP キー 61 

STR$ <235> 

STRIG く 236〉， <237> 

STRINGS く 238〉 

STRTMS 40 

SUB ROM く 63>,13 

SWAP 

TAB <239> 

TAN <240> 

TAPIN 47 

TAPiOF 48 

TAPION 47 

TAPOOF 50 

TAPOON 48 

TAPOUT 49 

TEXT 23 

TEXT 1 モード <468> 

TEXT 2 モード く 473〉 

THEN <150〉 

TIME <82>,<240>,<369> 

TO <126> 

TROFF く 241〉 

TRON <241〉 

TTB 487 

TYPE <370〉 

TYPE A 523 

TYPE B 523 



索引 



u 

USING く 170〉， く 199〉， く 201〉 

USR <241〉 

USR 関数 く 259〉 

V9938 く 445〉 

I/O ポート く 448〉 

<524> 

<454> 

画面 モー ド <468> 

V9958 く 576> 

レジスタ く 576〉 

画面 モード <587〉 

削除され た 機能 く 583〉 

VAL く 242〉 

VARPTR <243> 

VDP ぐ 83〉 ，ぐ 243〉 ，ぐ 319〉， 445 

I/O アドレス <319> 

VERIFY <371〉 

VJE- 80 519 

VPEEK く 244〉 

VPOKE <245> 

VRAM アクセス <452> 

VRAM マップ 660 

■ W 

WAIT <245> 

WIDTH <246> 

WRSLT 9 

WRTCLK 84 

WRTPSG 39 

WSLREG 12 

XOR <86> 

Y8950 430 

YJK く 581〉， く 585> 

YM2413 255 

く 530〉 

アクセス レジスタ 

イメージ 印字 

インター スロッ ト コール 7 

ィ ン ターフェ イス <16> 

カセッ ト <16> 



フロッ ピー ディ スク <17> 

プリ ンタ <18> 

汎用 入出力 <19> 
インタ レース 表示 <573> 

エスケープ シーケンス 682 

演算 く 83〉 
関係 演算 く 85〉 
関数 <87> 
算術 演算 <84> 
文字列 演算 <87> 

優先 頃 位 く 88〉 

論理演算 <86> 

エンベロープ パターン 36 

エンベロープ 周期 36 

オート インクリメント モード <450> 

オーバーフロー <85> 

オープン <404> 

音色 パラメータ 240,301 

音色 ライブラリ 239,298 

音声 出力 <15> 
音声 ファイルの 構造 312 

33 

rvw お 

國カ 

カー 卜 リ ッジ <31>,19 

バス <35> 

ヘッダ 19 

拡張 BIOS 566 

拡張 BIOS コール く 310> 

拡張 I/O ポート 672 

拡張 ステー トメ ント く 271〉， 20 

拡張 スロッ ト <312>,3 

拡張 スロッ トセ レク ト 信号 <47> 

カセット 42 

仮想 糠 末 入力 インター フヱ イス 481 

カラー レジスタ く 458〉 

カラー 番号 <92> 

漢字 ROM <305> 

漢字 ドライバ <302〉 

拡張 BIOS <303> 

間接 指定 <449> 

キーボード く 12>，52 

JIS 配列 <13〉 

キー スキャン 52 

キー 配列 52 

バッファ 55 

マトリックス <12> 

マトリックス 54 
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五十音 配列 <13> 

基本 スロッ 卜 3 

基本 スロット セレクト 信号 く 46〉 

キャラクタ コード 584 

キュー <275〉 

クラスタ <409> 

クローズ く 406〉 

グラフ ィ ック コード 686 

グラフィック 印字 558 

コマンド <351>, <524> 

外部 コマンド く 352> 

内部 コマンド <352〉 

コ マン ド レジスタ <462> 

コント ロール コ一 ド 683 

コントロール レジスタ <455〉 

アクセス く 449〉 

システム コン トロール ポー 卜 …一 く 48〉， <64> 

辞害ィ ン ターフェ イス 498 

実数 <78> 

単精度 実数 く 78> 

倍精度 実数 <78> 

ジョイ ス ティ ック く 19〉， 69 

スーパー ィ ン ポーズ 675 

水平 スクロール く 577〉 

数値 く 77〉 

スタック 26 

ステータス レジスタ <464> 

アクセス <450> 

ス ブライト く 93〉， く 556〉 

衝突 く 569> 

色 指定 <570〉 

ス プライ ト モード 1 く 557> 

ス プライ ト モード 2 く 562> 

スレーブ カートリッジ <68> 

スロット く 25>,3 

タイ ミン グ <27> 

フォー マツ ト 6 

選択 5 

<78> 

タ 

タ ツチ パネル 73 

ダイレク 卜 モード <75> 

中間 コード <257〉，687 

<449> 



テーブル ベース アドレス レジスタ く 457> 

定数 く 79〉 

整数 型 定数 <79> 

単精度 型 定数 <80> 

倍精度 型 定数 <81> 

文字 定数 <79> 

ディ スク <323> 

エラ一 処理 <324〉 

ファイルの 構造 <408〉 

メ ディ ァの 交換 く 330> 

デ イス ク 転送 ァ ドレス <406> 

ディ レク ト リ ぐ 413〉 

デハ 'ィ ス 22 

デバイス ファイル く 350> 

トーン 周波数 32 

トラック ボール 73 

问期 モード <575> 

ドライブ パラメータ ブロック <410> 

_ ナ 

一 チン く 263〉， く 274〉 

34 

ハ 

ハードウェア タイ リング <512> 

汎用 入出力 インターフェイス 68 

バッチ 処理 <376> 

パドル く 20>,71 

パ レツ ト レジスタ <446> 

アクセス く 450> 

初期設定 値 <447〉 

ビッ ト ブロック トランスファ <279> 

ファイル く 95>, く 346〉 

拡張 子 <347> 

ファイル ァ ロケ 一 ショ ン テーブル <411> 

ファイル コン 卜 ロール ブロック <402> 

ファン ァゥ ト <37> 

ファン イン く 37〉 

ファンク ショ ンキ一 60 

ファンクション コール く 416>,688 

フック く 318>,26 

ブー ト シーケンス <59> 

ブー トセ クタ <410> 

ブ リンク レジスタ <476> 

ブロード キャス トコ マンド 570 

プリ ンタ <321〉，523 

アクセス 63 

プログラム モード <75> 
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変数 ぐ 81〉 
システム 変数 <82〉 

配列 変数 <82> 

変数 領域 く 253〉 

ページ 4 

ボーレ 一 ト 42 

マウス <21〉，73 

カウンタ モード <22> 

ジョイ ス ティ ック モード く 23〉 

マスター カートリッジ く 68〉， く 330〉 

マルチ チャンネル 91 

ミキシング 35 

メモリ マツ パー <6> 

セグメ ン ト 選択 レジスタ <7> 

回路 例 <9> 
モー ド レジスタ ぐ 455〉 

文字列 <77> 
ユーザー エリア <250〉 

ライ ト ペン 73 

ランダム ブロック アクセス <407> 

リ ンク ボイ ンタ <256> 

レコード <406> 

アクセス く 407〉 

口 ジ カル オペ レ一シ ョ ン <526> 

論理 セクタ く 408> 

ワーク エリア く 25〉，645 

初期化 く 63〉 

ワイルド カード <348> 

割り込み く 10>,<71〉， く 96〉 

モード 1 <71> 



参考文献 

「MSX テクニカル データ ブック i 増補 改訂版」 アスキー 

「MSX2 テクニカル ハン ド ブック j アスキー 

「 V9938 MSX-VIDEO テクニカル データ ブック」 アスキー 

r YM2413 アプリ ケ一シ ヨン マニュアル」 ヤマハ 

「Y8950 アプリ ケ ーショ ン マニュアル ， ヤマハ 
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お問い合わせ について 

弊社で は 厳重に 梱包した 上、 細心の 注意 を 払って 製品 を 発送して おります。 万一、 輸送 上の ト 
ラ ブルが 起こった 場合に は、 ご一 報いた だければ 新しい ものと 交換いた します。 

マニュアルの 作成に ついては、 なるべく 詳細な 説明 をす るよう 心がけた つもりです 力 八 理解で 
きないと ころ は、 実際に コンピュータと 向き合って 納得の いくまで 確かめて 下さい。 また、 他の 
ページ を 参照す るの も ひとつの 方法です。 それでも 疑問 点が 解決で きないと き は、 封 害に て、 下 
記の 要領で お問い合わせ 下さい。 恐れ入り ますが、 この パッケージの 性格 上、 お 電話での お答え 
は 不可能と 存じます ので、 ご了承 下さいます ようお 願い 申し上げます。 

記 

1. 送付先 〒 107-24 東京都 港 区 南 青山 6 11-1 ス リー エフ 南靑山 ビル 

株式会社 アスキー ユーザー サポート 係 

2. 必要 項目 

(1) お客様の 氏名、 郵便番号、 住所、 電話番号 （市外 局番 も 含む） 

(2) 製品 名、 ユーザ一 ID 番号、 製品 シリアル 番号 

(3) 機器 構成 

本体の メーカー 名、 機種 名 

接続して いる 周辺機器の メーカー 名、 機種 名 （型番） 
使用して いる ソフ トウ エアの メーカー 名と その 名前 

3. お問い合わせ 内容 

お問い合わせの 内容 は、 製品の マニュアルに 記述され ている 用語 を 用いて、 具体的 かつ 明確 
に 記述して 下さい。 なお、 » 害と 思われる 現象に ついては、 その 現象 を 再現 可能な 情報が 必要 
です。 当社で 再現で きない もの は 調査で きません。 その 現象が 発生す るまでの 操作 手頃、 デ一 
タを 必ず 添付して 下さい。 データ ディスクが ある 場合 は、 その コピー も 同封して 下さい。 

なお、 お客様が プログラミング された アプリケーション ソフ トウ ヱァの 設計、 作成、 運用、 
保守な どに ついては、 当社の サボ一 卜 範囲 外です ので、 お問い合わせいた だいても 回答で き ま 
せん。 例えば、 「この プログラム リスト は なぜ 動かない のか j といった 質問に はお 答えで きま 
せん。 

また、 MSX-MUSIC と MSX- AUDIO 用の FM 音源 LSI の 技術 资料 は、 ヤマハ 株式会社の 
ご 好意に より 掲載 させて いただき ま したが、 この 内容に ついての 問い合わせ も 弊社で 承り ま 
す。 ただし、 具体的な 音 作りな どに 関する ご 質問に はお 答えで きません ので、 ご了承 下さい ま 
すよう お願い 申し上げます。 
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